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RITMAN: 
BLOOD MONEY 


; 
Holohlavý zabiják s kódovým 
označením 47 odstraní za peníze 7 
kohokoliv. Už se těšíme, kolik dd ; 
krvavých prachů zase přibude 
na naše virtuální konto / 
v dalším chystaném VA ú 
pokračovaní úspěšné i 
akce Hitman. 
STRANA (8 
“ -= 
| BIDA | PRINCE OF PERSIA 3: 
MIÍE KINDRED B LADES 
ani STRANA 33 
ZAKLINAC GOTHIC 3 o M 
STRANA 14 STRANA 34 č i 3 4 | 
ALAN WAKE HAMMER 8 SICKLE © 
STRANA 16 STRANA 35 x 


KING KONG 

STRANA 20 

GHOST RECON: 
ADVANCED WARFIGTER 


STRANA 21 


BLITZKRIEG II 
STRANA 24 

STAR WARS: 
BATTLEFRONT II 
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FIFA 06 

STRANA 30 

DARK MESSIAH 

OF MIGHT AND MAGIC 


STRANA 32 
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ů k 


STRANA 20 W 
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REPORTÁŽ 


GAMES CONVENTION 2005 


Také letos se část naší redakce vypravila do Lipska na herní výstavu 


Game Convention 2005. V podrobné reportáži se dozvíte zážitky 
z cesty a nahlédnete denitra nejzajímavějších expezic předních 
světových vývojářů a vydavatelů. 


STRANA ZZ 


DUNGEON STEGE [| eceze 


Dráhy díl akčního RPG má ambice překonat nejen svého 
předchůdce, ale usednout na pomyslný trůn diablovského žánru. 
Opravdu strčí do kapsy staré Diablo a dokáže pokořit 


i současného vládce akčních RPG Sacred? 


STRANA 46 “ 
B DWAR E. ný 
GEFORCE POSEDMÉ © 
PIMP MYPC 0 
STRANA 114 | © 
SOUND BLASTER X-FI | 
TRANA 116 | 
LITE-ON 16935 8.8525X | 
STRANA 
ALBATRON K8X890 PRO II 
STRANA 11 
PŘEVÁDĚJTE SVÉ DOKUMENKY DO PoP 
STRANA 12 
KOUZLO STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 
STRANA 12 
TRUST TELEVIEWER V2 
STRANA 12 
Al (A * 


| "7 130 Výherci soutěží z čísla 74 


Špičkové hry i totální propadáky. 
Našemu verdiktu nic neunikne... 
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Vod IKY, sono l Adventures 


Army Ranger: Mogadishu 
American Civil War: 
P Gettysburg 
Karlík a továrna 
na čokoládu 


Nancy Drew: 
- Secret of the Old Clock 


Prison Tycoon 


Krátké tipy a triky 
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MO dosáhnou domy 


výšky jednoho kilometru? 


Jak vypěstovat 
náhradní součástky pro 
lidi? 


Velký bratr není 
za obrazovkou, ale na 
obloze. 


Neuvěřitelná 
horská jízda s hlavou 
v oblacích. 


Pravda o fenoménu 


jménem Armstrong. 


KdO dobrovolně 


vstupuje do matrixu? 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


EDITORIAL 8 ATLAS HUB 


Na svojí virtuální kůži zažil válku historickou 
i smyšlenou, vousáčem Fidelem 
vyprovokovanou. 


Přestěhoval se do nového bytu a v labyrintu 
nevybalených krabic se staral jen o to, 

aby se mu dobře sedělo u počítače a měl 

Co nejrychlejší internet. 


V redakci pobýval do nočních hodin pod 
záminkou, že musí odvést nějakou práci, 
aby pak v klidu poslouchal Metallicu. 


Okusil působivou hororovou atmosféru F E. A. R. 
a po dlouhé době se začal těšit na vydání 
nějaké akční střílečky, 


Během práce na novém designu se mu 
občas nečekaně restartoval počítač, takže 
se projevovaly cholerické rysy jeho povahy. 


Proháněl se na motorce, lelkoval u vody, 
popíjel pivo z orosené sklenice, hrál nohejbal, 
-| zkoušel si nová tygrovaná tanga... Prostě léto. 


Jelikož na pořádnou svatební cestu nezbýval 
čas, vyrazil s novomanželkou na víkendový sraz 
redakce u Katky na chalupě, aby jí ukázal, 
sjakými „lidmi“ je nucen pracovat. 


-| Díky tomu, že mu zvídavé dítko zalepilo žvýkač- 
kou zámek motocyklu, prožíval noční hodiny 

jako zloděj vlastního stroje. Projíždějící policisté 
nad jeho počínáním jen kroutili hlavou. 


Strávil spoustu času s Dungeon Siege II, 
který po pár týdnech vyměnil za noční život 
v novém datadisku pro 7he Sims 2. 


Napsal spoustu preview, ale jen jednu recenzi, 
takže musel herní deficit dohánět hraním 
World of Warcraft. Snad to bude příští měsíc 
lepší — těší se na The Fall. 


Prožil si několikadenní hororovou adventuru 
během pokusů napojit se na registrační server 
EA, kde se aktivují jejich review disky. 


Na dovolené v Egyptě získal přesnou představu 
0 tom, jak mohou vypadat střevní potíže. 
To rozhodně stojí za vyzkoušení! :-) 


© Vydal se s Vladanem na cestu do Lipska, 
která se jako obvykle zvrhla všemi směry. 
A pak už se jen balil na půlroční výpravu 
do Finska. 


Přestože navštívil několik filmových akcí 
a českých hradů a zámků, jeho život příliš 
o duchovnu nebyl. 


Trápila se s novými typy mezititulků, 
ale na druhou stranu musela uznat, že jejich 
vymýšlení zlepšuje úroveň vyjadřování. 


Léto bylo bezva a 0 to víc je škoda, že už 


-je mu konec. Asi si pořídí do bytu slunečník, 
-nasadí černé brýle a s koktejlem v ruce si 


na něj aspoň bude hrát. 


Dočkal se zmodernizované verze stíhačky z dob 
největší slávy leteckých simulátorů. Od válčení 
si odechl za volanty kamionů a nakonec vyrazil 
tankem do Chorvatska. 


- Při pátrání po lepší střeše nad hlavou zjistil, 


že navzdory statistikám asi žije obklopen 
národem utajených milionářů. Nebo 
bezhlavých hypotékových hazardérů. 


(E OT R V S POZ 
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Dánští IO Interactive 

r se rozhodli nepouštět 
4 se do neznámých vod 
a raději pokračovat 
v dobře zavedené 
sérii, jakou Hitman 
» bezpochyby je. 


0) 


lešatý „sympaťák“ se vrací v celé své kráse 

— proč by ostatně autoři měli měnit tak vý- 

razného a charismatického hrdinu, jakým 
náš bezejmenný Codename 47 je. | když se obléká 
trochu nudně do stále stejné trojbarevné kombina- 
ce černého obleku s krvavě rudou kravatou a sně- 
hobílou košilí, i když s lesknoucí se lebkou vypadá, 
jako by místo nedělního golfu chodil na radikální 
chemoterapie, a i když toho moc nenamluví, ten- 
hle chlápek má vážně styl (to s tou chemoterapií 
mu raději neříkejte, přece jen... nemusel by to 
brát s nadhledem). Je chladný, inteligentní, vyna- 
lézavý a nekompromisní — prostě typ hrdiny, který 
musí hráči zákonitě imponovat. Jedinou šmouhou 
na jeho čistém hrdinském štítě je, že zabíjí lidi pro 
peníze. Ale na druhou stranu si přiznejme, že je to 
skvělá zábava. Hitman totiž i přes veškerý drsňácký 
image nikdy nebyl hrou o brutálním a tupě bez- 
myšlenkovitém vyvražďování (i když ta možnost 
tu pochopitelně vždy byla). To umí každý blbeček. 
Ale hrát tak, aby hráč pronikl k cíli nepozorován, 
zlikvidoval jej za použití jediného výstřelu (nebo 
dokonce bez něj) — to byla skutečná výzva, kterou 
hra před hráče stavěla. Vždy bylo nutné využít veš- 
kerou vynalézavost a také trpělivost, aby se poda- 
řilo onu výzvu zdolat. Nejinak by tomu mělo být 
i s připravovaným Hitman: Blood Money. 


PŘÍBĚH BLOOD MONEY by se měl točit 


kolem následující zápletky: Domovská agentura 
našeho Codename 47 má problémy - její „externí 
spolupracovníci“ jsou postupně jeden po druhém 
vražděni, a to velmi profesionálně. Odpověď je na- 
snadě — v rybníku je další štika. Codename 47 se 


Pojď ještě kousek, a uvidíš, 
jak se nasazuje kravata. 


však o to podle hesla „jeden na všechny a všichni 
na jednoho (kašlou)“ nestará a v klidu se věnuje 
své prácičce, ovšem jen do chvíle, než sám ztratí 
s Agenturou spojení. Zkušený profesionál samo- 
zřejmě zavětří blížící se nebezpečí a rozhodne se 
přejít do protiofenzivy. | když se mohou konkrétní 
detaily lišit, autoři slibují, že Blood Money opět tro- 
chu poodkryje tajemný svět Agentury a také něco 
z minulosti Codename 

Nový příběh není naštěstí to jediné, s čím hra 
vyrukuje. Po sice skvělých, leč víceméně velmi 
podobných předchozích dílech bylo také nača- 
se. V Blood Money už nebudete plnit více či méně 
anonymní mise bez jiné motivace (kromě lepšího 


hodnocení a možnosti vytahovat se před kamará- 
dy), ale stanete se součástí světa krvavých peněz se 
vším, co k tomu patří. Autoři se rozhodli hráče 

více vtáhnout do příběhu a také více motivovat ke 
hře na skutečného „tichého zabijáka“ a ne „maso- 
vého vraha“ — hodnocení výkonu v předchozích 
hrách, pokud za sebou Hitman nechával stovky 
nevinných obětí a hromadu stop. Nyní se budete 
muset opravdu snažit, protože IO Interactive do 
hry kromě vaší zabijácké třídy zakomponovali i ele- 
menty financí a proslulosti. Obojí je ohodnocením 
vašeho výkonu a také dále ovlivní hru. Zatímco 
peníze jsou oním cukrem, odměnou za čisté do- 


„Neboj, nebude to bolet, 
Jenom si chvilku zdřímneš.“ 


končení mise, bičem je pak nechvalná proslulost. 
Když budete plnit přední strany novin (a to doslova 
= v novinách se totiž pokaždé objeví váš portrét, 
který bude stále konkrétnější), kvůli známé tváři se 
postup následujícími misemi ztíží, 


DĚLEJTETO POTICHU... Nejčistším řeše- 


ním je totiž dostat se nepozorovaně do lokace, se- 
hnat věrohodný převlek (nejlépe bez toho, abyste 
jej museli svléknout z právě chladnoucího civilisty), 
potichu zlikvidovat terč a nenápadně zmizet, aniž 
byste za sebou nechali důkazy své přítomnosti. 
Čím čistší práce, tím více peněz a méně proslulosti. 
V Blood Money by to mělo být možné v každé z misí 


- situace z jednoho zimního úkolu v Hitmanovi 2, 
v němž jste měli proniknout to japonského feudál- 
ního hradu a po cestě vás vždy na dálku nepocho- 
pitelně odhalili odstřelovači na hlídkových věžích 
či stráže v podzemním tunelu (a to i v přestrojení), 
by se již tedy neměla opakovat. Nejlepší je, když se 
vám ještě podaří celou věc zaonačit jako nehodu 
— to pakma možnost úmyslného zavinění nikdo 
nepomyslí, a vy se tak vyhnete nechtěnému zájmu 
médií i policie. Jako příklad si vezměme třeba misi 
v pařížské opeře (která se jako jedna z mála z cel- 
kového počtu třinácti neodehrává ve Spojených 
státech), v níž je vaším úkolem zlikvidovat hlavního 
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„No tak, chlape, upadlo mi 
mejdlo, nevidíš? Podej mi ho!“ 


: u protagonistu. Stačí chvíli pozorovat dění a hned 
AGENT 47 V KINĚ budete vědět, jak na to. Hra totiž místo textových 
. i zpráv nyní zavádí systém obrazu v obraze, takže 
RADOSTNÁ NOVINA rychle zjistíte, kde jsou důležitá místa nebo který 
JE JIŽ POTVRZENA strážce právě objevil mrtvolu svého kolegy. Na vý- 

: : běr dostanete hned ze dvou variant — buď nahradit 
Náš milý plešatý hrdina rozčísne jako další počítačová 


(SPN ACE F keskě v soubojové scéně atrapu za pravou zbraň, nebo 
postava svět stříbrného plátna. Snad to bude lepší než 


geo: : ý pevný i si trochu pohrát s ukotvením lustru, pod nímž se 
v případě slabého Tomb Raidera či ryzího propadáku budoucí oběť tak neprozřetelně motá. Podobně 
Alone in the Dark. Film je zatím ve fázi pre-produkce 


: 2 5 můžete na horském sídle využít všudypřítomných 
a jediné (kromě producentů) jisté místo má zřejmě 


p dk : : srázů a skalních převisů. Většina misí by se ostatně 
Mr. Pumpička Vin Diesel, který toho coby herec zatím moc měla odehrávat v civilním prostředí, které je atrak- 
povedeného nepředvedl (snad kromě válení se ve vlast- 


ních střevech ve filmu Zachraňte vojína Ryana). Zatím 
není určen ani režisér — uvidíme, co se z toho vyklube. 


ba 
: 


tivnější nejen co do designu, ale i díky lepšímu po- 
citu, když se povede čistá práce. 

Vypilovaná umělá inteligence si vyžádala i dal- 
ší vylepšení, kterým je možnost více a přesvědč 
využívat okolí k uklízení těl. Bezvládný hlídač pova- 
| lující se na chodbě jen ve spodďárech je přece jen 
;: ; | | trochu podezřelý, a tak není nic jednoduššího, než 

i jej hodit přes rameno a po vzoru zeleného bareta 
z Commandos jej napěchovat do skříně, mrazáku či 
popelnice. Stejně tak kaluže krve na frekventova- 
ném místě kolemjdoucí vyburcují, což vás mimo 
jiné donutí používat střelné zbraně jen v případě 
nejvyšší nutnosti. Tichému hraní pomáhají i nové 
pohyby, které Codename 47 ovládá. Zřejmě se 
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S pistolí s tlumičem v ruce budete asi těžko 
vysvětlovat, že jste pouze čistič bazénu. 


IVÁDÍ SYSTÉM OBRAZU V OBRAZE 
STÍ KDE JSOU DŮLEŽITÁ MÍS' 


trochu přiučil od Sama Fishera, a tak se již koneč- 
ně zvládne vyškrábat na nějakou tu zídku, prolézt 
poklopem výtahu nebo se procházet po římsách. 
Jako profesionální zabiják už zvládl i základy boje 
zblízka — odzbrojit a pak zlikvidovat nepřítele jeho 
vlastní zbraní nebo jej použít jako živý štít. 


DŮRAZ JE KLADEN snad všemi možnými 


způsoby na tiché hraní, ale pro šílence, kteří se raději 
koupou ve virtuální krvi, je tu i druhá možnost. Hitma- 
nův arzenál čítá na šedesát zbraní a přesně v duchu 
série se autoři neomezili jen na zbraně oficiální, ale : 


také si užijete ještě většího množství improvizova- 
ných smrtících nástrojů — sami se tak budete moci 
v praxi přesvědčit, že pero je mocnější meče (alespoň 
když se vrazí do oka). Pochopitelně nebudou chybět 
oblíbené Silverballery ani odstřelovačka W2000. Za 
vydělané peníze se dají některé zbraně ještě vylepšit, 
k čemuž poslouží až padesát různých upgradů (po- 
většinou klasika jako tlumiče, větší zásobníky, proti- 
pancéřová munice, laserové zaměřování a podobně). 
Úspěšnost zásahu zvýší i speciální vybavení nebo 
informace, které si o cíli a lokaci předem zakoupíte. 
Novinkou jsou nyní také trhaviny, jimiž lze nepřátele 
nejen likvidovat, ale také odlákat, nebo si s jejich po- 
mocí probourat svůj vlastní služební vchod. 


Záleží jen na Vás, li se rozhodnete celou © pohání nový Glacier engine (starší verze rozhýba- 
usedlost včetně služebnictva a nevinných civilů © ly i předchozí Hitmany), kte měl zvládat hro- 
nebo si mafi ychutná- © madu vizuálních figlů zaměřených především na 

te z dálky s C el y, zblízka © hru světla a stínů a vzhled povrchů (dynamické 
strunou kolem krku, S jedem v jeho ob- © osvětlení, měkké stínování, normal mapping, self 
líbených makarónech, či zda mu o hlavu omlátíte © shadowing či rim lighting). O hudební doprovod 


zahradní stolek. Jen musíte počítat s tím, že když © se opět postará vynikající Jesper Kyd — jeho skvělé 
vystřílíte půlku opery a kasino, zájem policie i mé- © soundtracky k předchozím / anům patří ktomu 


dií vás nemine. V dalších misích Hitmana začnou © nejlepšímu v herní hudbě (soundtracky prvních 
poznávat kolemjdoucí, b čnostní složky budou © dvou dílů byly mimochodem znovu vydány kon- 

žitější, více si budou všímat toho, děláte © cem srpna). 

e vás sledovat. Někdy dokonce musíte Agen- Datum vydání bylo bohužel podobně jako 

Í stop, aby zmi C d přesunuto z původně pláno- 
i případní svědci (jistě si vzpomínáte na Viktora čí: vaného letošního podzimu na jaro příštího roku, což LADNÍ 0); 
tiče a jeho kyselinovou koupel). Eidos komentoval úsilím maximalizovat „hit poten- : : B 
ial“ obou titulů. Jak kontroval kdosi v jisté diskusi: akce 

PO GRAFICKÉ STRÁNCE ke; Blood M aidera to bude sp it potential“ Buďme Eidos 
Money rně — alespoň tedy na | tedy trpěliví, Blo oney se zdá být přelomovým 
ných screenshotech, na nichž lze Honiní přečíst dílem série, snad jej opravdu IO Interactive 
čárový kód na zátylku „čtyřicet sedmičky“ Hru © dotáhnou bezchybně a v termínu do konce. 


IO Interactive 


Hitman: Codename 47, 
Hitman 2: Silent Assassin, Hitman: Contracts, 


Freedom Fighters lb 
www.hitman.com 
jaro 2006 


GAMESTAR 476 / ZÁŘÍ 2005 011 


NMOVAMKY S2PREVIEV, 


Hříšný SiN se čí a s ními staří 
známí hrdinové! 


éta Páně 1998 vydali vývojáři z Ritual Entertainment skvělou 3D akci SiN, jejíž 
L hvězda však brzy pohasla díky legendárnímu prvnímu dílu Half-Lifu. Nyní, o se 

let později, vzniká pokračování, jehož název SiN Episodes ale napovídá, že nepůjde 
o klasickou hru. Vyjde za podpory Valve Software a bude k dispozici pouze přes Steam. Prv- 
ní epizody Emergence se dočkáte již letos v zimě a další se objeví v pravidelných intervalech * 
tří až čtyř měsíců. Steve Nix z autorského týmu vidí v této formě distribuce herních titulů vel- 
kou budoucnost, neboť vývojáři mohou pružně reagovat na ohlasy hráčů a rychle se přizpůsobí 
novým trendům. Ale fakt, že SiN Episodes si tak nikdy nevyzkouší lidé bez připojení k internetu, už 
bohužel nikoho nezajímá. 

Akce poběží na Source enginu z Half-Lifu 2 a přiblíží vám některé postavy z původní hry, mezi 
nimiž nemůže chybět ostřílený plukovník John R. Blade ze speciální elitní jednotky HardCorps, sto- 
jící proti mocnému impériu SinTEK v čele se šílenou, ale krásnou mladou bioložkou Elexis Sinclaire. 
Ta stále neupustila od svých plánů přetvořit lidstvo ku svému pokřivenému obrazu, a tak je na 
čase jí zatnout tipec. Přestože v klasickém first person pohledu odvedete v průběhu hry největší díl 
práce, bude vám pomáhat zkušený hacker JC a nadšená novicka Jessica Cannon, která se s neuvěří- 
telnou lehkostí dostane do jakkoliv střežené budovy. Již v první epizodě hry dostanete spoustu 
smrtících zbraní, díky nimž se směle postavíte nepřátelské přesile. i 

Aby nás vývojáři donutili rovněž ke koupi pokračování, musejí zapracovat i na příběhu 
a postavách. Každá epizoda bude k dostání zhruba za 20 dolarů, což je vcelku přijatelná cena. 


VÍCE NOVINEK NA WWW.GAMESTAR.CZ 
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Slavný hrdina akčních filmů Vin Diesel si zahraje 
holohlavého zabijáka v chystaném filmu na mo- 
tivy úspěšné herní série Hitman od IO Interactive 
a Eidosu. Akční snímek od společnosti 20th Centu- 
ry Fox se v kinech objeví nejdříve koncem příštího 
roku a Vin Diesel nebude pouze hercem, ale stane 
se i producentem společně s Paulem Baldwinem, 
Charlesem Gordonem (Die Hard) a Adrianem Aska- 
riehem (Spy Hunter). Charismatický Diesel se však 
nespokojil pouze s filmem a se svým vývojářským 
studiem Tigon Studios se snaží protlačit i do hry. 
Je tedy možné, že další díl po Hitman: Blood Money 
vyjde s tvrdákem Vinem v hlavní roli a na jeho vý- 
voji bude společně s IO Interactive spolupracovat 
i Tigon Studios (podobně jako v případě The Chro- 
nicles of Riddick: Escape from Butcher Bay). 


PRO EVOLUTION SOCCER 5 


Letošní podzim bude opět ve znamení dalšího 
pokračování vynikající fotbalové série Pro Evolution 
Soccer. Svojí troškou do mlýna samozřejmě přispějí 
i Electronic Arts s FIFA 06, ale pokud jste si oblíbili 
spíše fotbalovou sérii od Konami, jistě nedáte do- 
pustit ani na chystaný Pro Evolution Soccer 5. Jako 
hlavní tváře hry se tentokrát objeví kapitán Chel- 
sea John Terry a útočník Arsenalu Thierry Henry. 
Pouze tím by však lidé z Konami nikoho nenalá- 
kali, důležité je, že nový díl chystané série přinese 
opět mnohem větší dávku realismu. Pohyb míče 


KONAMI = www.KONAMI-EUROPE.COM 


a fyzikální vlastnosti vůbec mají být dovedeny 
k dokonalosti a vylepšení se dočká rovněž ovládá- 
ní hry. Na vývoji znovu pracuje Shingo „Seabass“ 
Takaska s týmem profesionálů, kteří se předvedli 
již s předchozími díly. Autoři se nechávají slyšet, 
že do nového ročníku Pro Evolution Socceru přidají 
spoustu nových prvků, drobných změn a estetic- 
kých vylepšení, díky nimž se jejich nové dítko opět 
vyhoupne do popředí fotbalových simulací. Čeká 
vás také vylepšená Liga mistrů. Další podrobnosti 
zatím Konami úspěšně tají. 
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NOVANKY GPREVAEVV 


áme výhodu, že nejsme za mořem. Ang- 
M lofonní populaci totiž skvělá série povídek 

a románu od Andrzeje Sapkowského (za- 
tím) minula, a tak jim nezbývá, než se na připravo- 
vané RPG z východní Evropy dívat skrz prsty. Skvě- 
lé knihy v 90. letech následovalo příšerné filmové 
(a následně seriálové) zpracování, které jeho fanouš- 
ky rozpálilo doběla. Proti hře se naštěstí zatím žádná 
vlna odporu nevzedmula. Ono se ostatně není co 
divit, vypadá totiž nadmíru slibně. 
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INSPIRACI ČERPAL ZAKLÍNAČ v: ra10u- 


tu a svým pojetím má být jakousi středověkou ob- 
dobou. Jeho nelineární příběh se odehrává v rozleh- 
lém tvrdém světě, postrádajícím jakoukoli idealizaci, 
plném syrové reality násilí i erotiky. Veškeré úkoly 
půjde řešit různými způsoby a chování postavy se 
odrazí na průběhu celé hry. Nebo si to jeho návrháři 
alespoň takhle nějak malují. 

Severní část známého Sapkowského světa má 
podle proroctví elfské věštkyně Ithlinne Aegli aep 
Aevenien stihnout hrozba věčného ledu a sněhu, 
zatímco na jihu se srocují nevypočitatelná vojska 
Nilfgaardu. Geralta čeká kopa práce, jelikož se v ze- 
mi začala objevovat prastará stvoření (od ghúlů přes 


strigy a upíry až po kikimory) — přesně ta, k jejichž eli- 
minaci jsou zaklínači cvičeni. Sám o tom ovšem nemá 
nejmenšího tušení. Probouzí se uprostřed všeho zmat- 
ku s ukázkovým oknem. Zatím nebylo upřesněno, 
jestli mu onu ztrátu paměti způsobil prozaický dialog 
s dlouhou řadou korbelů z předešlého večera, nebo 


di, tak poeticky popsaná v závěru Ságy o zaklínači. 
Autoři nicméně na Games Convention prozra- 
dili, že chtějí přijít s úplně novým příběhem, který 


Když se u nás 
řekne zaklínač, jen 
málokterý 
fanoušek fantasy 
si představí 
někoho jiného 

než bělovlasého 
Geralta z Rivie. 


Petra „Gef“ Soukupová 


sice do značné míry využívá reálií knižní předlohy 
(a má volně navazovat na Paní jezera), osudy jeho 
aktérů však mají být velkou neznámou i pro znalce 
série. Kvůli možným spoilerům dokonce ani nechtějí 
naznačit, jestli se máme těšit na obě klíčové postavy 
něžného pohlaví, tedy Yennefer a Ciri. Jména něko- 
lika dalších výtečníků se však v souvislosti se hrou 
objevila, takže snad můžeme očekávat setkání s Ve- 
semirem, Zoltanem, Marigoldem nebo Tris. 


PROCHÁZENÍ HROU nás má zavést zejména 


do okolí velkých měst Wyzimy a Mayenny, ale také 
na hrad Kaer Morhen, kde se adepti zaklínačského 
řemesla podrobují tvrdé průpravě. Vědmáci totiž 


nejsou obyčejní lidé — vlivem podstoupené pro- 
měny a náročné Zkoušky trav prodělali rizikovou 
transformaci metabolismu. Díky tomu však téměř 
nestárnou, jsou mnohem obratnější a rychlejší než 
obyčejní lidé a hlavně si vypěstovali odolnost vůči 
naprosté většině známých jedů., 

Přestože je Geralt mutant, jehož životním poslá- 
ním se stalo zkracovat o hlavy ty, kteří je jinak s oblibou 
utrhávají lidskému plemeni, nevyhne se ani prosazo- 
vání svých zájmů napříč lidským masem. Z tohoto 


dle dnešních měřítek zavrženíhodný královský 
krvesmilník, který si užíval s vlastní sestrou tak dlouho 
až přivedli na svět zrůdu. Geralt mu však pomohl kletbu 
(údajnou — kdyby tehdy věděli něco o rekombinaci DNA 
a homozygotně založených defektech, říkali by tomu 
jinak) z dítěte odstranit. Ale jinak docela fajn chlap, který 
je vám navíc velmi zavázán 

potrhlý básník, který nechtěl přijít o žádné 
2 Geraltových dobrodružství, Kvůli své silné náklonnosti 
k ženským sukním a neuvěřitelnému magnetismu pro 
rozzuřené manžely však byl chrabrý trubadůr část svých 
balad o zaklinači nucen skládat pouze ze zprostředkova- 
ných zážitků 
kolegyně Yennefer, mladá čarodějka, která se 
účastnila i událostí závěru celé Ságy. Nějak se přihodilo 
že se podobně jako Yennefer kdysi ocitala v Geraltově loži 
a náš neohrožený vědmák si to za tuhle neujasněnost 
v jedné z povídek pěkně slíznul 
nejstarší ze zaklinačů na hradišti Kaer 

Morhen. Možná i starší než pevnost sama. To mu ovšem 
nijak nebránilo v tom, aby si od Triss při jejích návštěvách 
nenechal líbit polibek na ruku, a nastavuje tvář, „nevě 
domky“ přiložil svou ruku na čarodějčino pozadí 

okolnosti Geraltova seznamování s rezavými 
vidlemi na konci knižní předlohy asi daly tomuto drsnému 
trpaslíkovi pořádně zabrat. Rozhodl se totiž skutečně 
skoncovat se životem dobrodruha, ale misto aby si založil 


vytoužený vodní hamr, skončil v solném dole. 


důvodu má k dispozici dva meče — jeden stříbrný na 
magické potvory a jeden ocelový na ostatní. 

Obě svá,železa“ si pak může vylepšovat různými 
ingrediencemi, a to se zaměřením na tři bojové styly 
(pomalý boj proti silným netvorům, boj s protivníky, 
kteří do sebe nenechají jen tak praštit a k jejich za- 
sažení je zapotřebí značné rychlosti nebo boj proti 
skupinám). Zmíněné styly lze dále kombinovat se 
třemi druhy útoků: Běžné údery, které sice nevyvolá- 
vají žádnou únavu, ale také nenatropí téměř žádnou 
paseku na nepřítelově vizáži, lze skládat do komb. 
Silné jsou jejich pravým opakem a alternativní pak 
použitelné jen za určitých okolností. Pokud jste se 
do toho stále ještě nezamotali, pokračujeme dál. 


ŠERMÍŘSKÉ UMĚNÍ si kromě nezbytných 


piruet bere na mušku i odrážení šípů. Ke dvěma 
mečům se do vědmákovského zbrojního arzenálu 


k absd 


stačily vetřít ještě lovecké dýky. Ty se dají v případě 
nouze docela šikovně po někom mrštit, od jejich 
kvality se však především odvíjí hodnota jimi odře- 
zaných trofejí. A co bychom si nalhávali, součástky 
všelikého netvorstva jsou tím nejdůležitějším, co 
Geralt potřebuje. Nestačí mu totiž danou mrchu 
zabít a jít. Musí o neblahém konci netvořího bytí 
získat i nějaký důkaz, aby pak mohl z nešťastných 
starostů dolovat dohodnuté odměny. Zvlášť moc- 
nými stvořeními se pak dají vylepšovat meče. Ne že 
byste na ně měli napíchnout hlavu kikimory a ná- 
sledně jí zastrašovat její příbuzné. Ale magií pro- 
sycená krev tohoto hybrida jakéhosi klepítnatce 
a sklízecí mlátičky může vaší zbrani posloužit jáko 
účinná posilovací lázeň. 

Nasekané potvory se hodí i na různé amulety 
a dryáky, kterými si Geralt zvyšuje odolnost a rych- 
lost nebo zostřuje některé smysly. Nicméně i když 
lektvary hrají v životě (a hlavně smrti) zaklínače 
velkou roli, nic se nemá přehánět. O jejich nepří- 
jemném vlivu na intimní situace známém z knih 
sice herní kuloáry mlčí, zato hovoří o červených 
skvrnách na monitoru znesnadňující drogistickým 
megalomanům výhled. Kromě lektvarů si můžete 
své postavení vylepšovat i jinými čáry — magický- 
mi znameními. Těch najdete ve hře oproti knižní 
předloze o jedno méně - tedy pět (Aard — teleki- 
neze, Igni — oheň, Ouen - štít, Yrden — znehybnění 
a Aksya — uklidnění). Jelikož však vědmáci nejsou 
žádní mágové, rozhodně nečekejte nějaké vrchol- 
né skvosty metafyziky. 


KOORDI NAC ČAROVÁN Í, šermování a po- 


píjení pak zajišťuje standardní systém čtyř základ- 
ních atributů (síla, obratnost, vytrvalost, inteligence), 
doplněný jednoduchou implementací únavy. Na 
pokročilé údery a magická znamení je totiž zapotře- 
bí určité množství zásahových bodů. V případě, že 
nemáte dostatek životů, můžete jen rozdávat jed- 
noduché rány mečem, s ostatními vymoženostmi 
máte peška. 

Není ovšem třeba hned podléhat panice — ži- 
voty se časem samy obnovují, případně jim můžete 
v boji trochu pomoct nějakým tím dopingem a bě- 
hem klidnějších chvil zase meditací. 

Systém vývoje postavy rozdělený do dvou vět- 
ví (boj a magie) s množstvím různých dovedností 
vypadá nadějně, souboje snad ještě lépe, příběh 
a svět se zamlouvá dokonce i Andrzeji Sapkowské- 
mu a po technické stránce Zaklínač také nikoho 
neurazí. Takže zbývá dodržet „jen“ sliby ohledně 
několika způsoby řešitelných úkolů, a východní 
Evropa se bude moci pochlubit prvním po- 
řádným RPG. as; 
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NOVANK A GPREVÁEVU 


ALAN WA 


Alane vstávej! A proč? Protože 
je ráno! Ale já mám ještě noc! 
Tak to běž vysvětlit těm 
pánům v černých kápích, 

co tě přišli sejmout... 


Vladislav Růžička 


lan Wake byl spisovatel nevalné úrov- 

ně, jeho výtvory balancovaly na pokraji 

brakové propasti, a nejenže do ní občas 
sklouzly, ale spíš tam rovnou skákaly s vervou 
tlupy sebevražedných lumíků. Taková kombi- 
nace Harleguinu, Rodokapsu a knižní verze Ro- 
dinných pout. Prostě pravidelná dávka emocí na 
toaletu, kde díky recyklovanému papíru nachá- 
zela tisíceré využití. Pak ale Alan potkává ženu 
svých snů, která se mu zároveň stává i múzou, 
a z pisálka usmolených pamfletů se rodí adept 
na Nobelovu cenu za literaturu. Alan píše jako 
šílený, píše o děsivých snech, které jej noc co 
noc sužují, a lidé jeho hororové příběhy plné 
fantaskních hrůz hltají. Jenže když je na vrcho- 
lu, jeho snoubenka najednou beze stopy mizí. 
Ještě ke všemu Alan začíná trpět nespavostí. 
A beze spánku nejsou sny a beze snů nejsou 
nápady. Alan bez nočních můr je jako Bush bez 
saudskoarabské ropy - úplně na suchu. Jeho 
vědomí situaci nezvládá a Alan balancuje na 
pokraji šílenství — v tomto stavu se uchyluje do 
poklidného horského městečka se soukromým 
sanatoriem, 
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A tam se najednou vše jako mávnutím kou- 
zelného proutku obrací, Alan nachází ztracený 
klid, znovu usíná, a dokonce se vracejí i jeho 
staří známí, noční běsové. Pomáhá Alanovi idy- 
lické prostředí Bright Falls, nebo tajemná dívka, 
která se v jeho okolí znenadání objevuje? Dívka, 
která se až příliš nápadně podobá jeho ztrace- 
né snoubence? V tuto chvíli by vše mohlo šťast- 
ně skončit, Alan by si našel snoubenku číslo 2, 
vzal by si ji, dál by si snil své šílenosti a úspěšně 
je prodával lidem. Jenže to by hra nesměla mít 
nálepku psychologického thrilleru. Noční můry 
se po vzoru jezinek (jen dva prstíčky vstrčíme 
a... víte jak to pak končívá) stávají stále dotěr- 
nější, prokluzují každičkou trhlinkou v tenkém 


Odlesky na vodě vypadají fantasticky. 


Jedno 


závoji reality a chtivě se derou do normálního 
světa. Pronásledují Alana, který brzy zjistí, že 
otevřít oči už nepomáhá. Tenká linka oddělující 
příčetnost a šílenství je stále méně znatelná. Co 
je realita a co sen? Je ona žena vskutku podob- 
na Alanově snoubence, nebo se o tom Wake jen 
snaží ze zoufalství sám sebe přesvědčit? Nebo je 
snad prokletý on sám? Jaké hrůzy ono zdánlivě 
idylické místo pod povrchem skrývá? Na povrch 
vyplouvají stále znepokojivější otázky, a chce-li 
Alan přežít, musí na ně nalézt odpověď. 


vám nic neříká? A co bul- 
let-time a skvělá filmová atmosféra? Ano, výteč- 
ný Max Payne i jeho druhé pokračování jsou dít- 
co sáhnou. Naštěstí Remedy evidentně nechtějí 
dělat hry jen pro peníze, a tak si po vydání Maxe 
Payna 2 řekli, že ohranou písničku už znovu fid- 
lat nebudou a hodili Maxe do žita — to je také 
důvod, proč pokud už žádný další Max Payne 
nevyjde, bude se na něj vždy vzpomínat jako na 
výjimečnou hru, na rozdíl od několikrát zahraba- 
né a opět bezostyšně exhumované slečny Crof- 
tové. Remedy se místo dojení peněz z dalšího 
pokračování vrhli na zbrusu nový námět, a tak 
se již přes rok a půl rodí čerstvý hrdina. Sbohem 
Maxi, měli jsme tě rádi. 

Alan Wake bude sice mít s Maxem Paynem 
něco společného, a to nejen díky podobné vi- 
záži hlavního hrdiny, ale pochopitelně také 
díky rukopisu vývojářů vyznačujícím se zálibou 
v propracovaném příběhu a výrazné filmové at- 
mosféře, tím ovšem veškeré podobnosti končí. 
Alan Wake totiž není prostou akční hrou (i když 
akce si v něm také užijete dosyta), ale podle do- 
stupných informací pravou akční adventurou, 
v níž budete mít pro interakci s okolím k dispo- 
zici více než jen několik napěchovaných zásob- 
níků. A abychom rovnou odpověděli na otázku, 


V 


Na verandě chybí už jen děda 
pohupující se v křesle a kouřící dýmku. 


která se vám jistě při 
z úst, bullet-time (i d 
jiného, co by oživilo souboje) nult r 
nebudou. Prý je Remedy př lou firmou, 
aby zvládla oba dva módy, a navíc tomu brání 
i důraz kladený na příběhovou linii. Slovy au- 
torů — raději dobrou hru jen pro jednoho hráče 
než sotva průměrnou podobojí. Ovšem zdá se, 
že by se Alan mohl během hraní dočkat nějaké- 
ho společníka či společnice, i když tato možnost 
je zatím nepotvrzená stejně jako otázka, zda by 
jej ovládal počítač, nebo byste v některých fá- 
zích hry dostali do rukou jinou postavu. 


raktivitu, a to především ve městě, v němž 


toho jistě na práci dostanete více než v hustém 


lese. Můžete vstupovat do budov, komuniko- 
vat s NPC, a když dodáme, že součástí hry bude 
i ježdění auty, zřejmě se vám vybaví některé 
z posledních GTA. Alan Wake ale nepůjde ve 
volnosti tak daleko — důležitější je příběh a kon- 
zistence herního světa. Jak se zdá, tak samotné 
souboje budou velmi intenzivní, stavějící spíše 
na kvalitě než kvantitě, a tak se zřejmě dočkáme 
více bojů zblízka a svou roli bude mít i využití 
světla (zřejmě v podobě baterky), kterým ne- 
přátele oslabíte. 


REMEDY SE MÍSTO DOJENÍ PENĚZ Z DALŠÍHO 
MAXE PAYNA VRHLI NA NOVÝ NÁMĚT. 


SBOHEM MAXI, MĚLI JSME TĚ RÁDI. 


STYL HRY, který se více blíží adventuře než 
bezhlavé rubačce, nelze pochopitelně uvěznit 
do omezeného prostředí interiérů, a tak bude 
Alan volně prozkoumávat rozsáhlé venkovní 
lokace. Hru také nelze spoutat do okovů jednot- 
livých misí, přestože v každé z lokací (či spíše 
kapitol, které se budou postupně otevírat) čeká 
na splnění několik úkolů. Jak jich hráč dosáhne, 
záleží již jen na něm, pochopitelně v rámci jis- 
tých mezí. Alan se bude pohybovat jak v Bright 
Falls, tak v okolní přírodě. Obé slibuje vysokou 


Systém dynamického počasí a denní doby 
autoři stavějí velmi na odiv — nepůjde jen o ně- 
jaký podružný kosmetický efekt, v noci totiž 
patří okolí Bright Falls démonům a noc se také 
bude s postupem hry na úkor dne stále pro- 
dlužovat. Engine (prý je nový, jen s několika 
prvky z enginu Maxe Payna 2, jenž by sám na 
rozsáhlé exteriéry a moderní efekty nestačil) 
simuluje například i vítr a pochopitelně také 
pěknou hromádku audiovizuálních efektů. 
Stačí se podívat na skvěle vypadající video se 


KLADNÍ INFORMACE: 
Žánr: akce 
Vydavatel: není známo 
Výrobce: Remedy 
Předchozí projekty: Max Payne 1, 2 
Internet: www.alanwake.com 
Datum vydání: není známo 


vskutku impresivními zrychlenými záběry prů- 
běhu dne, v nichž krásně vynikne dynamické 
stínování. A pokud bude i hudební doprovod 
takový jako v ukázce, máme se vskutku na co 
těšit (kromě zvučných jmen v obsazení rolí 
hlavních hrdinů). 


VE VZDUCHU VISÍ opravdu zajímavý 


kousek — nádherné technické zpracování tvoří 
kulisu pro atmosféru jako vystřiženou z Kin- 
ga nebo Lynche a k tomu ještě velká volnost 
pohybu v kombinaci s dramatickým filmově 
vyprávěným příběhem. Může se vůbec povést 
vše zkombinovat? V případě Remedy věříme, 
že ano. Kdy ambiciózní projekt Alan Wake vy- 
jde? To zatím bohužel nikdo přesně neví. A ne- 
ví to nikdo ani zhruba, vývojáři prozřetelně ne- 
utratili všechny peníze za drahá auta, luxusní 
jachty a náročné děvy, ale ukládali si pečlivě do 
prasátka, a tak jsou nyní natolik finančně sobě- 
stační, že jim do vývoje ani data vydání GS 
nikdo mluvit nemůže. 27 
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SUPREME COMMANDER 


Krátce po oficiálním oznámení realtimové strategie Supreme 
Commander od Gas Powered Games došlo ke zveřejnění mnoha 
zajímavých informací. Pokud se panu Taylorovi podaří překvapit 
hráče jako kdysi s Total Annihilation, užijeme si v polovině příští- 
ho roku válčení ve velkém stylu. Chystaná RTS se odehrává ve 3D 
prostředí a nabízí tři rozdílné frakce. Singleplayerovou kampaní 
můžete projít nejen sami, ale'i v kooperativním multiplayeru, což 
je velký krok kupředu. Samotná hra vás pak jistě dostane rozlo- 
hou bitevních polí a počtem jednotek. Nebudete trénovat pouze 
vojáky a vyrábět klasické tanky, tentokrát přijdou na řadu také 
gigantické bojové stroje. Pohled si upravíte pomocí zoomu, a až 


budete mít pod palcem celou flotilu ohromných válečných strojů, 
vrhnete se do boje. Pozemní jednotky v tu chvíli sice uvidíte pouze 
ve formě malých ikonek, ale kdykoliv si je můžete zase přiblížit. 
V Supreme Commander shromaždujete dva zdroje = speciální hmo- 
tu a energii. Samotná výstavba základny je zajímavá díky spojová- 
ní jednotlivých budov s cílem zvyšování jejich výkonu. Má to však 
i svou nevýhodu, neboť tyto komplexy jsou skvělým terčem pro 
nepřátelské útoky. Boj autoři popisují téměř jako simulaci — napří- 
klad střelbou z tanků rozhodně nezasáhnete rychle se pohybující 
cíle. Velké plus rovněž tkví v možnosti automatizace spousty akcí, 
a tak nebudete neustále odkázáni jen sami na sebe. 


f MONSTER MADNESS 


Zack, Carrie, Andy a Jennifer se už nemohou 
dočkat, až Zackovi rodiče konečně odjedou na 
dovolenou a oni uspořádají párty, jakou svět ješ- 
tě neviděl. Jak tomu však v počítačových hrách 
bývá, něco se zvrtne a místo vyvinutých krásek na 
očekávanou akci přijedou monstra přímo z pekla. 
Pravda, příběh nové 3D akční hry Monster Mad- 
ness od týmu Artificial Studios (tvůrci Reality 
enginu) není zrovna nejlepší, ale záleží na tom 
někomu? Ujmete se jednoho ze čtveřice přátel 
a o ostatní se postará buď umělá inteligence, 
nebo další spoluhráči přes LAN a internet. Kaž- 


dý z hrdinů se pochlubí unikátními předměty 
a schopnostmi, jež mu pomohou v boji proti 
záplavě pekelných monster. Zajímavým prvkem 
je sběr částí zbraní a následné sestavování super- 
silných kousků. Během hry se podíváte do pěti 
rozsáhlých prostředí (například High School Hell, 
Suburban Nightmare, The Shopping Maul). Čas 
od času narazíte na opuštěné vozidlo, které mů- 
žete ověnčit zbraněmi a vyrazit na nemilosrdnou 
řež. Jakmile Monster Madness dovedete do zdár- 
ného konce, získané zbraně si můžete přenést 
do další hry na vyšší obtížnost. To vše snad již na 


L STUDIOS = www.MoNSTER-MADNESS.COM 


Pečlivě vybrané 
tituly v češtině! 
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se vraťte ke starým dobrým peckám. Tak dobrá, přiznáváme, že si tak tro- 
chu vymýšlíme, ono to s těmi dlouhými dovolenými při vývoji takových 
her nebude nijak žhavé, spíše naopak. To ovšem nic nemění na tom, že 
zmiňovaný S.T.A.L.K.E.R, se skutečně letos neobjeví a snad se ho dočká- 
me v průběhu příštího roku. Podobný osud bohužel potkal i chystaného 
Hitmana a Tomb Raidera od Eidosu. Oba tituly by měly být dokončeny 
až na začátku příštího roku. A stejný termín vybrala rovněž společnost 
Electronic Arts pro virtuálního Kmotra, o jehož podzimním vydání si tak 
můžeme nechat jen zdát, 
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Je velký, je chlupatý, 
pořád hrozivě řve 
a ujíždí na blondýnách. 


Vladislav Růžička 


ostava King Konga je tu s námi stejně jako 
p“ už pěkně dlouho a podobně jako 

ona před osmi lety i King Kong se co nevidět 
dočká filmového remaku, doprovázeného hrou. Za 
tým Ubisoftu, který se ujal herní konverze tohoto 
huňatého hrdiny, nám na CG 2005 hru předvedl 
kreativní ředitel Michel Ancel, velmi sympatický 
chlapík, stojící za hrami jako Rayman nebo Beyond 
Good 4 Evil, jenž ochotně zodpovídal veškeré naše 
všetečné dotazy. 

Nepředpokládáme, že by někoho napadlo ptát 
se, jaký bude příběh, přesto však některé jeho as- 
pekty raději upřesníme. Hra se bude pochopitelně 
odehrávat ve filmových kulisách, ovšem žádného 
doslovného převyprávění filmu se bát nemusíte, 
příběh půjde svou vlastní cestou a s filmem jej bu- 
dou spojovat jen některé klíčové události (například 
obětování blondaté Jane gigantickému opičákovi). 

Měli jsme tu možnost vidět a vyzkoušet si několik 
scén, odehrávajících se v kulisách tropického ostrova 
plného divoké flóry a ještě divočejší fauny, předsta- 
vované prehistorickými verzemi dnešních zvířátek. 
Opičákovi tedy dělají společnost přerostlé stonožky, 
pterodaktylové i další členové dinosauří rodiny — gi- 
gantičtí brontosaurovití býložravci, malí (jestli se tedy 
skoro dvoumetrový ještěr dá považovat za malého) 
velociraptoři nebo majestátní tyranosaurus. A to ne- 
jen King Kongovi, ale také členům filmovému štábu, 
kteří z toho rozhodně naskáčou nadšením. King Kong 
totiž postaví hráče do dvou rolí — jedniak musíte čelit 
nástrahám nepřátelského ostrova v kůži nedomrlého 
človíčka, filmaře Jacka (kterého ve filmu ztvárnil Ad- 
rien Brody), ovšem autoři vás pochopitelně nemohli 
připravit ani o tu hlavní lahůdku — možnost ujmout 
se King Konga, který se v divoké džungli pohybuje 
o poznání sebevědoměji. 


Postavy si jako obvykle nevolíte, ale hra mezi 
nimi dle potřeby a tempa vyprávění příběhu pře- 
píná. A rozdíl ve hratelnosti rozhodně není kosme- 
tický, právě naopak. Konga vidíte z third person po- 
hledu, zatímco jako Jack sledujete dění z pohledu 
vlastníma očima. V kůži King Konga se stanete krá- 
lem džungle, skáčete a šplháte po skalách (trochu 


"nám to připomínalo nového Prince of Persia) a bez 


mrknutí si to rozdáte v boji i s majestátním T-Rexem. 


Naproti tomu Jack je věchýtek, který pokud chce 
v nepřátelském prostředí přežít, musí vsadit na plí- 
žení a skrývání se. A právě pohled z vlastních očí 
tísnivou atmosféru dokonale podtrhuje. Aby autoři 
ještě zdůraznili napětí, zbavili se jakýchkoliv ukaza- 
telů. Zmizel tak zaměřovač, ukazatel zdraví i stavu 
munice. Musíte se při hraní soustředit jen na to, co 
vidíte — zraněný Kong kulhá, krvácejícímu Jacko- 
vi zrudne obrazovka, stav munice zjistíte tak, že se 
Jack podívá a řekne třeba: Je tam asi tak ještě třicet 
kulek...“ Jenže těch rychle ubývá, a tak zůstane Jack 
často odkázán jen na dřevěné oštěpy, které domo- 
rodci prozíravě rozmístili všude kolem. 

A teď přichází na řadu chytré hraní a interakce 
s prostředím. Proti ohromnému tyranosaurovi vám 
nepomůže ani nákladák oštěpů (budete mít co 
dělat, abyste s nimi upižlali velociraptora nebo tří- 
metrovou stonožku), a tak budete muset využívat 


prostředí. Dobrým pomocníkem proti šelmám je 
oheň, takže šup zapálit oštěp o nějakou tu pocho- 
deň a pak s ním podpálit suchou trávu (pokud tedy 
neprší, protože déšť vám oštěp uhasí). Nebo může- 
te na oštěp nabodnout nějaké to mrňavé zvířátko, 
předhodit ho netvorům (které většinou nevidíte, 
jen slyšíte, že tam někde v té vysoké trávě číhají) 
a pak je opatrně obejít. A to jsme popsali jen ně- 
které z příkladů. Často vám pomůže i náhoda, která 


tu hraje důležitou roli — může se například stát, že 
rozzuřeného tyranosaura, jenž se na vás řítí, zaujme 
pterodaktyl, a on se vrhne na něj a nechá vás na po- 
koji. Autoři se prostě snažili hře vdechnout filmovou 
atmosféru (ostatně ji také konzultovali s režisérem 
Peterem Jacksonem, mimochodem prý velkým 
fanouškem Ancelových her), a to se jim, jak se zdá, 
podařilo. Zatím to vypadá, že se máme na co 

těšit, uvidíme v listopadu, kdy hra vyjde. S] 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


dyž jsme téměř před rokem vydali natěšené 
K: netušili jsme, že věci vezmou takový 
obrat. Na začátek letošního roku vydavatel 
původně naplánoval vydání PC verze pokračování 
skvělého takticky akčního počinu jménem Ghost 
Recon. Konzolové verze bez problémů vyšly v ohlá- 
šených termínech, leč pécéčkáři bohužel ostrouhali. 
Na fórech se pak objevila zpráva, že v Ubisoftu se roz- 
hodli PC verzi zrušit, protože nabyli dojmu, že by ne- 
byla schopna naplnit očekávání hráčů. Zřejmě zjistili, 
že konzolová verze je od té pécéčkové natolik odlišná 
(tzn. jednodušší a přímočařejší), že by většinu fanouš- 
ků pouhá konverze zklamala, přičemž do větších 
změn se očividně nikomu nechtělo. A tak se rozhodli 
hru nevydat a raději se vrhnout na další pokračování. 
Na GC 2005 jsme už měli možnost Ghost Recon: 
Advanced Warfighter vidět. Hra se měla původně 
jmenovat Ghost Recon 3, jenže na PC GR 2 nevyšel 
a na konzolích zaše nevyšel první díl, takže všechny 
tyhle zmatky v Ubisoftu vyřešili šalamounským vy- 


puštěním číslovky z názvu. Na stánku pro veřejnost, 
sliboval nabízet 


který dle informačních materi 
tísnivou atmosféru uličky mexického slumu (což 
v praxi vypadalo jako nehezká atrapa palmy, zcela 
zjevně papírový domeček, šňůra s prádlem, červený 


VW Brouk, z nějž se občas zakouřilo, a voják „Ghost 
který místo aby se ve své hi-tech výstroji tvářil drsně, 
rozdával letáčky a samolepky — to se Ubi moc nepo- 
vedlo), bylo k mání jen několik videí, my jsme si ale 
naštěstí domluvili prezentaci za zavřenými dveřmi, 
a tak jsme mohli vidět, jak hra v akci vypadá. 

GR: AW se odehrává kdesi v Mexiku a zápletka 
se točí bude kolem únosu prezidenta, z čehož se, jak 
známe hry na motivy Toma Clancyho, určitě vyklube 
i nějaká ta mezinárodní krize. Do akce velitelé opět 
vyšlou speciální jednotku Ghost Recon, specializují- 
cí se na nenápadné operace v týlu nepřítele. Tento- 
krát samozřejmě s ještě mnohem lepší výbavičkou. 
V praxi to znamená, že máte před okem namodralý 
displej, na němž se vám zobrazují veškeré informace 


o dění ve hře, o spojencích, nepřátelích a o cílech 
mise (možná i proto je grafika laděná do lehce na- 
modralých odstínů). Sdělování informací, které nám 
v ostatních military akčních hrách autoři předkládají 
„uměle“ si zde vlastně našlo technologický podklad 
a působí přirozeněji. 

Graficky hra vypadá velmi dobře, přesto nejde 
o nic, co by člověku vyrazilo dech. Jeden z pro- 
ducentů Ubisoftu nám například předvedl inter- 
aktivnost prostředí, ničil skleněné výplně a stříšky 
autobusových zastávek či ustřeloval autům kola 
(tady bychom si o realističnosti dovolili zapochy- 
bovat). Dále ukazoval, že lze střílet skrze auto či 
mu ustřelit zámek a za otevřené dveře se krýt (pro- 
blém byl jen v tom, že dveře se mu zhoupnuly na 
pantech a hned zase zavřely, a když je chtěl dalším 
výstřelem otevřít, rovnou upadly). Viděli jsme také 
ragdoll efekty při zásahu nepřítele, který upadne 
ve směru běhu, nebo přískoky, jež nám trochu 
připomínaly stařičkou FIFA, protože vojáci až příliš 


často při dobíhání do úkrytu používali něco, co se 
velmi nápadně podobalo fotbalovému skluzu. Tro- 
chu nás zklamal menší počet příkazů (jen asi pět či 
šest), tuto redukci ale autoři už avizovali i u nevy- 
daného druhého dílu. Naopak 3D taktická mapa se 
zdá být velmi užitečným pomocníkem, který dovolí 
v reálném čase naplánovat i složitější manévry, jako 
třeba obcházení nepřátel přišpendlených krycí pal- 
bou a koordinaci společných útoků. 

Přestože se mise, kterou jsme viděli, odehrávala 
ve městě, nebudou moci hráči (podobně jako ve Full 
Spectrum Warrior) vstupovat do budov, což sice nepů- 
sobí příliš realisticky, ale hra není koneckonců zamě- 
řena na boje v interiérech a vzhledem k rozsáhlosti 
misí by se vše zbytečně zkomplikovalo jak vývojářům, 
tak samotným hráčům. Nový Ghost Recon vypadá na 
první pohled zajímavě, leč po zklamání s nevydanou 
dvojkou si raději zachováváme zdravou dávku skepti- 
cismu. Advanced Warfighter si prostě bude mu- 
set svoje místo na výsluní tvrdě vybojovat. 


Jednotka vycvičených 

a po zuby ozbrojených 
vojáků, navlečených 

v hypermoderních oblecích 
Future Force Warrior, je zpět. 


Vladislav Růžička 
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Rádi byste si pořídili hru, která zaujme celou rodinu? 
Wild Earth je novinka od společnosti Digital Jesters 
a vroli fotografa vás zavede do afrického národního 
parku Serengeti, kde budete plnit různé zajímavé 
úkoly, fotit a stopovat zvířata a užívat si virtuální 
africkou divočinu. V lákavém grafickém zpracování 
se objeví jako na dlani rozsáhlé lokace plné slonů, 
lvů, krokodýlů, gepardů a dalších exotických tvorů. 
Zajímavé mise budete plnit ve dne i v noci a za kaž- 

*dého počasí. Nemilosrdné tropické slunce vystřídají 
prudké lijáky i písečné bouře. Během hry dostanete 
více či méně obtížné úkoly pro začínající i zkušené 
fotografy. Naučíte se pohybovat v divočině, neplašit 
zvířata a chránit si vlastní život. Za kvalitním vizuál- 
ním zpracováním nezaostávají ani realistické zvuky 
zvířat a okolního prostředí. Vše doplní atmosférická 
hudba od Talking Drum Records. Zajímavostí je, že 
jakmile dokončíte úkol, hra automaticky vygene- 
ruje článek v HTML doplněný vašimi fotografiemi, 
z nichž můžete vytvářet vlastní alba. Do divočiny se 
vydáte už na konci roku. 
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Nudí vás obyčejné RPG tituly a máte chuť na něco originálního? Za- 
jímavá novinka od německých vývojářů Silent Dreams Grotesgue 
by měla být hotova zhruba v polovině příštího roku. Autoři své nové 
veledílo představují jako mix RPG ve stylu Gothic, Fable či Baldur's 
Gate a adventury podobné legendárnímu Monkey Islandu okoře- 
něný pořádnou dávkou černého humoru. Zní to docela odvážně 
a bude zajímavé sledovat, jakým směrem se nový projekt vyvine. 
Příběh začíná roku 1133 ve středověkém fantasy prostředí, kde se 
shodou okolností ocitá mladý muž ze současného světa. Grotesgue 
by měla parodovat notoricky známé RPG hry a slibuje humorný pří- 
stup patrný na každém kroku - hlavní hrdina se může stát například 
hospodským. Jako ve všech hrách tohoto typu izde čeká spousta 
hlavních a vedlejších úkolů. Právě na tvorbě sekundárních guestů 
si autoři dávají dost záležet a věří, že díky tomu dokáží překonat hry 
zvučných jmen. Grotesgue nabídne i slušné grafické zpracování, 
o čemž se můžete přesvědčit z prvních zveřejněných screenshotů. 
Neméně zajímavý má být i strategický soubojový systém a rozho- 
vory se spoustou NPC. 


Společnost Electronic Arts získala práva na tvorbu herních titulů na motivy mistrovských děl J. R. R. Tolkiena, 

a tudíž si snad začátkem příštího roku naplno vychutnáte boje mezi silami dobra a zla ve virtuální Středozemi. 
The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth 2 vyvíjí stejný tým jako první díl a hráče zavede do severních částí čá 
fantastické říše. Nová singleplayerová kampaň nabízí třicet misí a samozřejmě si budete moci vybrat, zda po boku 
trpaslíků a elfů vytáhnete do boje proti skřetům a dalším zplozencům temnot, nebo budete raději pochlebovat 
Sarumanovi a Sauronovi. Autoři připravují spoustu novinek, z nichž nelze opomenout například boje na vodě 
nebo stavbu budov na libovolném místě mapy. Samozřejmostí je spousta nových jednotek na obou stranách, 
větší podpora multiplayeru včetně nového módu a vylepšená umělá inteligence. 
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ROLLERCOASTERTYCOON 3: 


WILD! 


Pokud nedáte dopustit na povedenou strategii RollerCoaster Tycoon 3 a potěšil 

vás první datadisk Soaked!, který právě spatřil světlo světa a recenzujeme ho S 20 hratelnými ligami včetně 

v tomto čísle, máme pro vás další tip. Pod vedením Chrise Sawyera totiž ve české Tipsport extraligy, 

Frontier Developments vzniká další datadisk, s nímž zavítáte do světa zvířat. Za- ČP play-off, slovenskou ST 

tímco v Soaked! si užíváte vodních radovánek, tentokrát vytvoříte jakési zábavní : extrabgou, 3000 rešlnými týmy 
ň ch . Ý ť jisty k 3 PA a s možností výb ru z 32 000 

safari. Kromě nových horských drah a atrakcí, které již k této slavné herní sérii ; 

neodmyslitelně patří, budete vytvářet a řídit speciální zvířecí show, provozovat 

krámky se suvenýry a najímat zaměstnance. Malí návštěvníci zábavního parku 

si s přítulnými zvířátky užijí spoustu legrace, ale jakmile vám uteče nějaký ne- 

bezpečný dravec nebo dojde k poruše atrakce ve výběhu šelem, budete mít 

o zábavu postaráno. Hlídači budou muset útočné zvíře polapit a uspat, než 

sežere všechny návštěvníky. RollerCoaster Tycoon 3: Wild! vyjde pod dohledem 

Atari snad již letos na podzim. 


FRONTIER DEVELOPMENTS = WWW.ROLLERCOASTERTYCOON.COM 


www.cdprojekt.cz — tvůj zdoj informací 
Vyzkoušejte naše nová auditoria! 


ZKROŤTE SÍLY ČTVEŘICE 


KONE 


STRANE SE-1: THE ALLIANGE 
Rakouská holení JoWooD se nechala slyšet, že odstoupila od 
smlouvy s firmou Perception, jelikož nebyla spokojena s vývojem 
očekávané akce Stargate SG-1: The Alliance. Současně oznámila, že 
vlastní práva na titul i zdrojový kód, a tak se pokusí nalézt nový tým 
a vývoj hry dovést do zdárného konce. Fanoušci Hvězdné brány hru 
oplakali a proklínali Perception. Australští vývojáři ale vydali oficiál- 
ní zprávu ve snaze uvést situaci na pravou míru. Podle nich se vedení 
JoWooDu rozhodně nechovalo korektně, několikrát porušilo smlouvu 
a neplatilo ve stanovených termínech. Proto jim autoři Stargate SG-1: 
The Alliance pohrozili ukončením spolupráce, k čemuž nakonec přece 
jen došlo. Práva na hru v tomto případě vlastní Perception a rozhodně 
plánuje ve vývoji počítačové Hvězdné brány pokračovat. 


W WW.FATHEGAME.COM 
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Ivzimě může být někomu pěkně horko. 


Před šedesáti lety skončila druhá světová válka. 
A chystá se nová. Schyluje se ke srážce dvou strategií 
v reálném čase mapujících válečná tažení let 1939-1945. 


Daniel Podhorský 


a bojišti, kde hlavní roli hraje úspěch u hrá- 
M čů, se zanedlouho utká druhá část pom- 

pézní strategie Codename: Panzers, kterou 
recenzujeme v tomto čísle, s nástupcem legendy 
mezi RTS z druhé války Blitzkrieg II. Autoři z Nival In- 
teractive nám slíbili rnnoho nových vylepšení a není 
důvod jim nevěřit. Vždyť právě oni stojí za standardy 
žánru, které každý rozumný tvůrce podobných her 
kopíruje. Maďarské Stormregion s Panzers nevyjí- 
maje. Ovšem jak se říká: „důvěřuj, ale prověřuj“, tak- 
že jsme po preview verzi dvojky Blitzkriegu chňapli 
rychlostí V-2 mířící na Londýn. 

Herní systém strategie vyžadující skutečně smys- 
luplné velení byl elegantní a funkční už v jedničce, 
zmiňme se tedy o grafice. Ta je kompletně ve 3D 
s možností rotování a zoomování a nevyžaduje krvavé 
nároky na hardware. Působí sice trošku jednoduše, ale 
hra je o něco přehlednější. Naopak možnosti destruk- 
ce, kde vizuální vymoženosti nejvíce vyniknou, jsou 
takřka neomezené a je radost na ně pohledět. Efekty 
jsou maximální a fandové masového ničení budou 
v sedmém nebi. Tanky konečně nezastaví les a stromy 
drceny vahou strojů padají k zemi, Občas se sice roz- 
prsknou v prostoru (stejně jako třeba plot domu nebo 
vrak ohořelého stroje), celkový dojem to ale nijak ne- 
kazí, ten je parádní. 


TECHNIKY | PĚŠÁKŮ má být ve hře, tolik si za- 


kládající na realističnosti, obrovské množství. Celkem 
se pod kurzor vaší generálské myši dostane přes 270 
typů techniky a na 60 druhů pěchoty. Na bojištích ne- 
budou chybět žádné ze slavných strojů, ale ke slovu 
se dostanou i méně okoukaná vozidla (třeba americký 
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plamenometný tank M5 Satan či sovětský gigantický 
T-35), letadla (kromě těch obligátních to má být třeba 
i funkční raketa V-2) a lodě. Právě plavidla mají hrát vý- 
razně větší roli než v minulém dílu a těšit se prý máme 


případně s gustem drtí pásy zoufale prchající pěšáky. 
Naopak pěchota, pokud není rozdrcena tanky, se po 
úspěšném útoku kousek stáhne a čeká na další povely. 
Když se naučíte režimy chování plně využívat, ušetříte 


VYSLAT SKUPINU TANKŮ V „AGRESIVNÍM“ 
MÓDU UŽ NEZNAMENÁ JEN ZÍRAT 
NA OCELOVÉ BESTIE PÁLÍCÍ PO VŠEM ŽIVÉM. 


i ná menší námořní bitvy. Možná i proto si autoři hod- 
ně pohráli s vodou a zejména s mořskými vlnami. 

Nejdůležitější část Blitzkriegu tvoří ale lidé, pro- 
tože bez posádky jsou stroje k ničemu. Každý člověk 
získává zkušenosti, takže se vyplatí své elitní jednotky 
chránit. Zajímavá možnost, jak získat lepší válečníky, je 
přidělovat k vašim jednotkám velitele, zvyšující jejich 
schopnosti. Kromě mnoha klasických vojenských po- 
volání od odstřelovače po ženistu se ve hře mají obje- 
viti hlídací psi. 


OVLÁDÁNÍ DESÍTEK VOJÁKŮ a strojů je po- 
řád stejně elegantní, přesto přibyly nové funkce. Šikov- 
ná je možnost přepadu, kdy jednotka čeká s palbou 
dokud není nepřítel tak blízko, aby mu mohla hodně 
ublížit. Větší důraz je kladen i na jednotlivé režimy 
chování. Vyslat skupinu tanků v,agresivním“ módu už 
neznamená jen zírat na ocelové bestie pálící po všem 
živém. Díky vylepšené umělé inteligenci se tanky snaží 
najít nejvýhodnější pozice k útoku, takže na své sou- 
kmenovce na druhé straně fronty se pokoušejí útočit 
zezadu a zboku, kde je jejich pancéřování nejslabší, 


si spoustu času k velení — jeho nedostatkem ale stejně 
trpět nebudete. Hru lze zastavit a v klidu rozdat rozka- 
zy vojskům rozesetým po mapě. Díky přehlednému 
menu (bez problémů ovladatelnému z klávesnice) to 
není nic složitého. 


Z POHLEDU VELITELE vyniká nové tlačítko 


s nabídkou povolávání posil. Už nejste závislí na skrip- 
tu, který vám až po obsazení něčeho úplně zbytečné- 
ho konečně poslal vytoužené tanky, jež jste potřebo- 
vali před pěti minutami. Jediným limitujícím faktorem 
je číslo udávající, kolikrát můžete o posily požádat, a to 
se liší mapu od mapy. Snad není třeba připomínat, že 
jinak v Blitzkriegu k vojákům nepřijdete. Na stavbu zá- 
kladny a těžbu surovin není Čas. 

Potřebujete letecký průzkum? Žádný problém, 
stačí na něj kliknout, a letadlo je tu. Chcete jej znovu? 
Zamyslete se, jestli to není trochu škoda, když by moh- 
lo být lepší povolat třeba tanky. Počítadlu je to jedno. 
Ať na váš rozkaz přijde, přijede, přiletí nebo připluje 
cokoli, přijdete o jednu možnost, a ta by vám mohla 
na konci bitvy zatraceně chybět. Posily nepřicházejí 
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0 jednom z hrdinů, se kterými by se měli během tažení Blitzkriegu © Celkově i s nepotvrzenými dokonce více než 400. 


2 M 
IIsetkat, byl natočen i film Nepřítel před branami. Vstoupí-li na Nicale není takové, jak se zdá. Německé archivy neznají jméno K> 200 Certifikát "A 
scénu Zajcev, je velmi pravděpodobné, že dojde i na odstřelo- Heinz Thorvald. Naopak jim není cizí pojem Erwin Kónig. Muž, který m 140 ISO i 
vačský souboj, který jej proslavil. Odehrál se prý v prosinci 1942 má na svém kontě na 400 potvrzených zásahů. Zda to byl on, ským B ě 
v troskách Stalingradu. Na jedné straně stál Vasilij Zajcev, na Zajcev bojoval, není jisté, ale poměrně pravděpodobné ano. Ovšem E č | 
druhé plukovník SS Heinz Thorvald. Zajcev zvítězil a sovětská ani Zajcev, který zcela jistě žil, není se svou pozicí nejlepšího střelce ET 
propaganda z něj udělal legendu. Během stalingradské operace zcela bezproblémová osoba. Sovětské archivy se totiž zmiňují o od- KAN : -- 
měl Vasilij potvrzených 149 zásahů, některé prameny uvádějí 232. — střelovači Nikolaji Jakovlevičovi Iljinovi se 494 potvrzenými zásahy! 
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v těsném sledu a vždy chvíli trvá, než se tlačítko „nabije“ pro © podporu, dobudete-li nádraží, máte zajištěné zásobování Z SKANA|PRESTIZNIIOCENÉNI 

další použití. Nelze tedy chrlit na bojiště vlny na smrt jdoucích © těžkou technikou s)ax FC VOAD 

mužů. Nabídka dostupných posil není vždy stejná. Záleží na Historická jsou alfou a omegou hry. Bojovat budete zrny JVK (PRODUKT vě 

vašich předchozích úspěších a samozřejmě i na rozhodnutí © v uniformách tří největších rivalů — Třetí říše, Sovětského svazu DOPRAVA 

nejvyššího velení. a Spojených států — po boku skutečných hrdinů tehdejší doby. EXPR NI = PO CELÉ ČR DO 24h- 
Čím vyšší šarži získáte, tím více si budete moci vyskako- © Doufejme, že se vše povede. Zatím vypadá Blitzkrieg II jako NI 

vat a žádat jednotky podle svých strategických záměrů. Mít — chytlavá záležitost, která posune strategie zase o krok 

schopné stíhačky v misi, kdy potřebujete decimovat nepříte- | dál. Sice ne o velky : GS] 

le na zemi, není moc šikovné. Efektní akrobacie, kterou piloti 

rychlých letadel předvádějí, bitvu nezachrání. 
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PRAHA 10 - Krymská 35, E 271 742 207, 69 
BRNO - Kamenná 1, Tel./fax: 543 211 417 
HRA SE SNAŽÍ OPROST T i PLZEŇ - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
i 4 ž n ZLÍN - Vodní 453, Tel.: 577 431 491 
je AL VE RUDVET od nalajnovaného pro- l JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 155 060 
plouvání hrou. Každá ze 60 misí tří kampaní má primární OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
úkol, jehož splnění vás posune do další bitvy. Jenže to BB PSO OLOMOUC - Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 
anítVěse každé 3 je také k Inění Sile orn zkrieg HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 
není všec no — na 32 € mapě je ta € možnost plnéní p ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel,: 475 209 312 
vedlejších úkolů, které vám usnadní další postup válkou. bonbonů kot 80, Tel.: 353 540 630 
ix KS o 4. čtvrtletí 200 „ BUK i - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
Pokud zaberete letiště, dostanete v příští bitvě leteckou MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 
MLADÁ BOLESLAV - Staroměstské nám. 86, Tel: 326 734 858 
o. 5 G 1 olovet inán cat 3 soůměmtu virázena Doprava zdarma 


hotovosti. Změna cen a sortimentu vyhrazena. Doprava zdarma 
fíRt pro, objednávky nad 10.000, Kč. Tiskové chyby vyhrazeny. Použité fotograio jsou 
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Jíst před bitvou ostrá 


mexická jídla se nevyplácí. 


Rebelští odstřelovači s oblibou 
nosí moderní cyklistické helmy. 
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Myslíte, že Jediové tvoří hlavní sílu armády Republiky? 


./ 


Ani náhodou! Krky nastavují řadoví vojáci. 


Libor Vacata 


okázali byste odhadnout, který titul z pro- 
D: Hvězdných válek se stal nejprodáva- 

nějším v historii? Kupodivu to není žádná 
starší klasika, jake.třeba vesmírný simulátor X-Wing 
vs. TIE Fighter nebo velmi oblíbená akce Dark Forces, 
nýbrž před necelým rokem vydaná multiplayerová 
řežba Star Wars: Battlefront. Není proto divu, Žerse 
pPo'takovém úspěchu vývojáři rozhoupali k urych- 
leným přípravám druhého pokračování, které by se 
mělo s největší pravděpodobností objevit ještě do 
konce lětošního roku. 


co NAJDETE V KRABICI? První, co nás 


na druhém dílu Battléfrontu zajímalo, byla otázka, 
zda se nebude jednat o pouhý datadisk, zaba- 
lený do úhledné krabice s názvem vylepšeným 
o magickou dvojku. Popravdě řečeno jsme se 
nedopátrali uspokojivé odpovědi. Pokud bychom 
měli dát na slova samotných autorů, samozřejmě 
bychom vás museli zahrnout přívalem oslavných 
ód na zbrůsu novu hrů, která obsahuje tuny origi- 
nálních map a hromadu nových jednotek, zbraní 
i herních módů. Nic takového však dělat nebu- 
deme, protože podobným slibům vývojářů není 


STAR WARS: BATTLEFRONT II SE ZAMĚŘÍ 


ZÁSADNÍ ZMĚNY by ve druhém dílu měla 


prodělat kampaň pro jednoho hráče. Zatímco v pů- 
vodní hře sloužily souboje s počítačem řízenými 
boty spíše jako seznámení s jednotlivými herními 
mapami, Battlefront II si klade za cíl hráči nabídnout 
komplexní dějovou linii, rozloženou do řady misí. 
V'nich společně s několika členy týmu postupně 
plníte-sérii klíčových úkolů. Příběh hry vás seznámí 
s výsadky 501-legie, což je skupina elitních vojáků, 
bezezbytku plnících rozkazy-samotného Dartha Va- 
dera. Proto se této legii rovněž přezdívá Vaderova 
pěst“ Kromě příběhové kampaně také ihned na- 
skočíte do bitvy v herním módu Galactic Conguest, 
který obsahuje klání na všech bojištích z obou histo- 
rických ér Hvěždných válek. 

Hlavní porce zábavy Však i nadále spočívá 
v multiplayerových bitvách velkého množství hrá- 
čů. Jejich maximální počet se zdvojnásobí, což 
zmamená, že na některých mapách se bude pohy- 
bovat až šedesát čtyři hráčů. Největší inovaci her- 
ního systému však slibuje přítomnost vesmírných 
bitev. Mezihvězdný prostor samozřejmě znamená 
i přehlídku smrtících stíhaček, obrovských mateř- 
ských lodí, a dokonce objemných transportérů. 


NA ŘADOVÉ VOJÁKY KTERÉKOLIV ZNESVÁŘENÉ 
STRANY V GALAXII PŘÍMO NA BOJIŠTI. 


radno příliš důvěřovat. Fakta hovoří jasně: grafické 
zpracování dozná víceméně pouze kosmetických 
změn, "přibude rozsáhlá singleplayerová Část, 
boje vás zavedou rovněž do vesmíru a samozřej- 
mě=budete moci využívat množství nové bojové 
techniky. Společně s přírůstkem herních map to 
dělá celkem slušnou porci nové zábavy, avšak na 
finální verdikt o tom, zda se jedná o plnohodnot- 
nou'hru nebo jen o „datadisk“ si necháme až do 


recenze plné verze hry. 
== Zr Wars: Battlefront II se stejně jako jeho před- 


chůdce zaměří na řadové vojáky kterékoliv znesvá- 
řené strany v galaxii přímo na bojišti. Autoři se nijak 
netají inspirací v úspěšné válečné akciBattléfield, 
a proto se opět dočkáte.taktických bojů, v nichž se 
uplatní týmová spolupráce a především využívání 
těžké i lehké vojenské techniky. Samozřejmě vás 
nečeká prostředí druhé světové války, nýbrž ozbro- 
jené konflikty z Lucasových Hvězdných válek. Také 
tentokrát se můžete těšit na obě časové epochy, 
tedy nejen na boje Dartha Vadera a jeho Impéria 
proti Rebelům, vedeným Lukem Skywalkerem, ale 
rovněž na válku klonových vojáků Republiky pro- 
ti. armádě droidů. A protože premiéru posledního 
dílu novodobé filmové trilogie jsme si odbyli již 
letos na jaře, je možné, že se ve hře objeví rovněž 


scény z wookijské planety Kashyyyk a z dalších no- 


vých lokací. 


Hra tímto prvkem dostane zcela nový náboj — úko- 
ly na mapách se mohou skládat třeba z dobývání 
vesmírných stanic a zneškodňování jejich obran- 
ných systémů přímo z vnitřku plavidla. V takovém 
případě ve vlastním hangáru naskočí několik hráčů 
do stíhaček, ostatní se nasoukají do transportéru 
a společně vyrazí dobýt přistávací plochu oblé- 
hané lodi. Podaří-li se jim to, uvnitř nepřátelského 
hnízda se už po svých prostřílí třeba až k reaktoru 
lodi a zneškodní jej. 


DO BITEVNÍ VŘAVY se zapojí také Jedi- 


ové: Ale nebojte se, že by se hra zvrhla v nějaký 
masakr se světelnými meči. O vítězství v bitvě 
se musí zasloužit především řadoví vojáci a rytíř 
Jedi představuje spíše pomyslnou třešničku na 
dortu, která ale může zvrátit vývoj boje na tu či 
onu stranu. Ovládání takového bojovníka se zpří- 
stupní až po nějakém čase, a to pouze jedenkrát 
v právě probíhajícím boji. Jediho tak využijete 
pouze jako dočasnou taktickou výhodu, a pokud 
ji neuváženě promrháte, může to vést k nepříjem- 
né porážce. Se světelnými meči se samozřej- 

mě nebudou ohánět nějací „nazdárci“. s. 
Hrůzu mezi vojáky vnese červe- 
ná záře meče Dartha Va- 
dera a respekt ur- 
čitě vzbudí 


BYAMANEH ON 


- se v hektické vřavě prohání několik desítek obrně- 


i zelený meč Yody. Dočkat bychom se měli rovněž 
dalších známých postav, což by mohlo značně 
zpestřit bitevní vřavu. 

Mezi multiplayerovými hernímiemódy by se 
žádná velká překvápení objevit neměla. Klasická 
nabídka týmových klání — conguest, dvě varian- 
ty capture the flag, hunt a assault. Rovněž týmy, 
které se proti sobě postaví, se budou skládat z po- 
dobných herních povolání. V přední linii samo- 
zřejmě stojí útočné komando, doplněné drsnými 
chlapíkystěžkými zbraněmi“ Záda jim kryjí odstře- 
lovači, bojová Vozidla či stíhačky ovládají technici 
nebo piloti a medikové se snaží všechny udržet 
naživu. Kromě toho by se do hry měl zapojit mi- 
nimálně jeden nový druh vojáků. Autoři zmiňují 
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speciální velitele, kteří dokáží své vojáky povzbudit 


v boji, a přidat jim,takaurčitý bonus k bojovým do- 
vednostem. 


VYZDOBENÁ FASÁDA akční hry Star Wars: 


Battlefront II využije modifikovaný engine z prvního 


dílu. Z dostupných obrázků a videí se zdá, že něja- 
kých zásadních vizuálních zmen se nedočkáme, což 
WŠáK zas tolik nevadí. Po grafické stránce hra vypadá 
pořád více než dobře. Kromě úpravy síťového kódu 
a s tím spojené podpory 64 hráčů bychom podle 
autorů mohli očekávat vylepšenou umělou inteli- 
genci počítačem řízených spolubojovníků i nepřátel. 
Jistých změn dozná rovněž fyzikální model vozidel 
a letounů. Rozpoutají se monumentální bitvy, kde 


J 


ných vozidel, vzduchem burácejí vznášedla a kolem 
sviští paprsky laserů. A právě takové atmosféře má 
být uzpůsobena velikost herních map, které se i ten- 
tokrát rozprostírají na různých planetách ve všech 
koutech galaxie, 

Není pochyb o tom, že nás v podobě Star Wars: 
Battlefront II čeká slůšnárporce nové multiplayerové 
zábavy. Autoři do pokračování přichystali rad zají 
mavých změn a vylepšení, přičemž nezapomněli arlí 
na drobnosti, které hráče původní hry trápily nejvíce“ 
(například přidání sprintu či změny povolání běherf 
hry, takže už nemusíte čekat na smrt). Jestli se však 
z nového dílu nestane pouhý vylepšený dupli- 
kát původní hry ukáže teprve plná verze. > 
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MOVAMKY 6.PREVIEVU, 


Léto v > © republice zrovna moc Á nebýle, 2 < 


dost horka si naopak užili vývojáři z Rockstar Games 
a zaměstnáneispolečnosti Take 2 Interactive, Z nichž 
se ještě teď kouří a poměrně dlouhou dobu jim to 


určitě vydrží. Dojpopředí zájmu se totiž opět do- 
-uje nainstalovaný Hot Coffee a rovněž zabraňuje 


stal další díl z nětištále Přopírané gangsterské jé 
Grand Theft Auto, konkrétně nedávno vydané Sál 


Andreas. Vše začalo porněrně nevinně, a tozveřejně“ © 


ním kontroverzní Hot Coffee modifikace, jež do hry 
údajně zařadila pornografický materiál: Zobrazované 
ního hrdiny hry ajeho přítelkyně © 

nesly nic, o čemž by už průměrný © 

ěděl. Zákon se však musí dodržo- 

„a tak se vlivní Američané začali sna- 

nografické“ San Andreas jako velkou 

ačali se na ní s velkou parádou vozit. © 

C Rockstar Games A ba sexuální- 


Hot Coffee pouze Šejk tum nepřístup- 
né scény, jež Ize nalézt v počítačové, playstationo- 
vé i xboxové verzi hry. Ratingová společnost ESRB 


tedy okamžitě zasáhla a původní hodnocení M- 
(mature — od 17 let) změnila na Adult Only (pouze 


pro dospělé). Take 2 museli okamžitě zastavit pro- 
dukci současné verze San Andreas a vydané kousky 


sáhěoulí rodeje. Nc G -© P tak bude 
„k dostání ve dvou verzích, a to:v té původní pouze 
se změněným ratingem a v nové s původním ra- 
tingem, ale s již odstraněným skrytým obsahem. 
Rockstar. Games mavle vydali patch, který odstra- 


jeho aktivaci. Politici si mnou ruce, ale bohužel se již 


- nezamýšlí nad tím, jakou publicitu této hře vlastně 


jělají. Údajný špatný vliv San Andreas na výchovu 
mládeže tak dospívající hráče. přímo nutí k degus- 
taci zakázaného ovoce. Vzhledem K tomu, že bez 
nyní již celosvětově známého modu Hot Coffee by 
k celé této šílenosti rozhodně nedošlo, zvažuje Take 
2 žalobu skupin lidí, kteří se na zpřístupnění obsahu 
ve všech verzích hry podíleli. Společnosti Rockstar 
Games.a Take 2 Interactive nyní z rozhodnutí vlády 
vyšetřuje speciální komise, jež má odhalit, zda se 
. v případě vydání pornografického obsahu dopusti- 
ly úmyslného podvodu. 

A aby toho nebylo málo, na Grand Theft Auto: San 
Andreas se nakonec svezla i pětaosmdesátiletá Flo- 
rence Cohenová z New Yorku, která obě firmy kvůli 
Hot Coffee na stará kolena žaluje. Hru totiž koupila 
svému čtrnáctiletému (!) vnoučkovi, aniž by věděla 
o skryté sexuální minihře. Nechcete se také přidat? 
Alespoň bude stále o čem psát... 


P 1 OR- P 


SIMÁCI P POD ÚTOKEM 
LAČNÉHO PRÁVNÍKA! 


Americký právník Jack Thompson, postrach všech herních vývojářů a vydavatelů, 
se v poslední době nerochní pouze v bahně výše zmíněného GTA: San Andreas, 
ale ozobává i The Sims 2 a další tituly (Killer 7 — Capcom, Bully — Rockstar Games). 
Útok na vynikající simulaci reálného života je přitom úplně postavený na hlavu 
a vedení Maxisu a Electronic Arts si to samozřejmě nenechá líbit. A o co vlastně 
jde? Hra je zkrátka podle hodnocení ESRB (dle nás zcela oprávněně) přístupná již 
teenagerům, přestože prý otevřeně předvádí nahotu. Klasicky rozmazané „proble- 
matické“ části těl nahých simů lze totiž jednoduše zaostřit pomocí cheatu a mladí 
kluci a holky mohou údajně spatřit ženská prsa a bradavky, genitálie, a dokonce 
pubické ochlupení. Nikomu nejde do hlavy, jak nechvalně známý Jack přišel k in- 
formaci o chloupcích, když simové vypadají hladce jako Barbie a Ken. Možná je 
přepracovaný a sužovaný nadměrnou představivostí. 


M == Microsoft 
= SaAmes m gameiStudios: 


DYNNEVNSJECE: 
B Í 


„ „ -——lď u 

ON . L N e ÁVÍ SLOSTI , Svět temnýchýkrás?" 
Počet lidí závislých na internetu neustále roste, a nejde 
pouze o vášnivé hráče on-line her, ale rovněž o šílence, kte- 
ří tráví většinu času na všemožných diskusích a chatech. Si- 
tuace v Číně začala být již natolik závažná, že v Pekingu za- 
ložili kliniku na léčbu on-line závislostí. Léčebný program 
trvá zhruba 10 až 15 dní a stojí 48 dolarů na den. Průměrný 
věk zdejších pacientů se pohybuje od 14 do 24let a o jejich 
zdraví pečuje tým 23 doktorů a zdravotních sester. Dr. Tao 


Ea ještě lemnějšíchinebezpečenství: 


„Zlý tyran a jehojmávovélničíjveškeré(dobro“ ků 
E Vaše družinajhrdinůlje/jedinoujnadějí: 


z kliniky odhaduje, že internetovou závislostí trpí až 2,5 9 ja “ 
milionu Číňanů. Tito lidé omezují spánek na minimum, trpí i 2 k 
ae 3 


depresemi, neurózami a vyhýbají se klasické sociální in- 
terakci. Ruku na srdce, kolik času u onlinovek trávíte vy? 
My docela dost! 


DATA VYDÁNÍ DLE ČESKÝCH DISTRIBUTORŮ 
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MOVANKY (62 PREVÁEV, 


Potvrzuje se již přede dvěma roky 
nastolený trend — i nadále dochází 

ke sbližování mezi sérií EA Sports a. 
a jejím konkurentem od Konami. 


E A; Sevérin 


ástupci vývojářského týmu EA jako obvykle 
hovoří o tom, že během dvanácti měsíců, co 
na novém titulu pracovali, překopali každý 
aspekt hry. Z oficiální „alfa preview“ verze, kterou 
jsme testovali, se zatím sice nezdá, že by šlo o až tak 
revoluční skok, každopádně řada vylepšení je zřej- 
má. Sami tvůrci nezastírají, že konkurence v podobě 
na PC expandující konzolové série Pro Evolution Soc- 
cer byla hnacím motorem pro zdokonalení ovládání 
i vlastní hratelnosti. 
Nejmarkantnější změny jsou patrné především 
v útočné hře, při které je nejen s pomocí gamepadu, 
ale i klávesnice možné s fotbalistou provádět řadu 
nových pohybů a kliček. Pro ně slouží tentokrát již 
dvě speciální tlačítka, jež v kombinaci se směrový- 
mi šipkami umožňují provádět pohledné a hlavně 
účinné „koloběžky“ zasekávačky, patičky, klamání 
tělem, krytí míče atd. Důležitá se zdá také vylepše- 
ná možnost měnit způsob hry taktickým modifi- 
kátorem přímo během zápasu. Kromě z minulého 
ročníku známých narážeček na jeden dotek či před- 
kopávání si míče FIFA 06 představuje i dvě novinky. 
První tlačítkem (dummy pass) lze provádět matoucí 
pouštění přihrávky mezi nohama (vypůjčené z PES). 
Druhým knoflíkem (pace control) můžete fotbalis- 
tu s míčem zpomalit a v klidu si připravit rozehrání 
nebo kličku na protivníka. Ke změnám došlo i při 
rozehrávání standardních situací. Při rohovém kopu 
už nebudete mít možnost vybírat si jednoho ze tří 
nabíhajících spoluhráčů, protože centr nasměruje- 
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Del Piero 


te šipkou, ale roh můžete rozehrát i nakrátko. Jiný 
systém — určený spíš jen pro gamepady — uplatnili 
vývojáři rovněž v případě trestných kopů. (Ten jsme 
neměli příliš možnost otestovat, neboť v preview 
verzi ještě nefungoval trénink.) Další reorganizací je 
úplné vyřazení stagnujícího ovládání hráče bez míče 
(off the ball). 

FIFA 06 se hraje s autentickými míči značky 
Nike, jejichž „fyzika“ se zdá být opět propracovaněj- 
ší. Vidíte to při odskoku míče v různých skrumážích 
či například při kontaktu balonu s tělem hráče leží- 
cím na zemi. Jedna branka padla například tak, že 
brankář vyrazil střelu na tyč, od ní se míč odrazil 
zpátky směrem k padajícímu gólmanovi a ten si ho 
kolenem skopl za brankovou čáru. Když už jsme 
u koření fotbalu, tak kromě obvyklých gólů hlavič- 
kou po centru či po střelách z vápna se nám prvně 
v historii série podařilo ukázkově rozvlnit síť i stře- 
lou zhruba z pětatřiceti metrů. 


Herní režimy zůstávají standardní (přátelák, se- 
zona, turnaje, trénink a multiplayer), proti minulosti 
má být mnohem propracovanější manažerský mód, 
který opět umožňuje absolvovat patnáctiletou ka- 
riéru (budete muset mít na zřeteli i morálku týmu, 
která zásadně ovlivňuje jeho výkon). Novinkou je 


ém“, ve kterém lze 
dky i statistiky se 


režim FIFA Lounge: „domácí s 
hrát off-line až v osmi lidech 
v něm ukládají do stejné . Větší možnosti 
máte i při vytváření nových hráčů či při editování 
těch autentických (lze měnit jejich herní schopnosti 
i fyziognomii). 

Samozřejmostí u série FIFA jsou licence: v rám- 
ci více než dvou desítek národních soutěží může 
na trávník naběhnout v klubových či reprezentač- 
ních dresech asi deset tisíc autentických fotbalistů. 
Mezi „vyvolenými“ — Anglie, Francie, Německo, Itálie 
a Španělsko jsou zastoupeny i nižšími soutěžemi — 
ale opět chybí česká liga, zato přibyla polská. České 
barvy hájí ve „zbytku světa“ už jenom pražská Spar- 
ta. Ve hře, opentlené záznamy klíčových okamžiků 
z fotbalové historie, ale i retro průřezem celou sérií 
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EA, se objevuje třináct nových stadionů, takže jejich 
celkový počet se rozšířil na čtyřiačtyřicet. Detailnější 
pozornost byla věnována i výstroji, především ko- 
pačkám, které licencovaly Adidas a Umbro. Grafika 
působí proti loňské verzi vybroušeněji, což je zřejmé 
nejen u věrohodných tváří, postav a animací fotba- 
listů, ale dokládá to i fanoušky vymodlená drobnost, 
jakou je realistické zatřepetání se míče v síti. Atmo- 
sféru fotbalového zápasu autenticky dotvářejí ko- 
mentář i divácká kulisa. 

Zádné zásadní nedostatky jsme ve hře neza- 
znamenali. Počítačem ovládaní hráči sice měli (jako 
v sérii PES) jisté problémy s udržením míče u po- 
straních čar, avšak s ohledem na to, jak byla hra na 
pomezí elegantně vyřešena v loňské verzi FIFA, ne- 
předpokládáme, že tato chyba ve finální verzi hry 
zůstane. O tom, jak bude FIFA 06 ve své konečné 
podobě skutečně vypadat, se dočtete snad 
již v příštím GameStaru. 
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postupem času více a více rozšiřovat, se stálo 

jednou z novinek představených na letošním 
Games Convention. A řekněme si rovnou, že na začá- 
tek vypadá rozhodně velmi slibně. Ze hry jsme viděli 
zatím jenom předrenderovaná videa, ale jejich promí- 
tání jsme si natočili, a tak si je můžete prohlédnout na 
našem DVD. Nicméně již nyní se toho o této novince 
dá poměrně dosti říci. Jak už jsme naznačili, záměrem 
Ubisoftu je všechny příběhy světa Might and Magic na 
sebe postupně navazovat, a tak vlastně psát pomocí 
různých her jeho dějiny. Právě proto se bude Dark Mes- 
siah odehrávat zhruba 20 let po událostech z HoMaM 
5.Na náš dotaz, jestli budou hráči, kteří jednu z her mi- 
nou, nějak ochuzeni, jsme samozřejmě dostali kladnou 
odpověd. Nicméně příběh prý bude vždy dostatečně 


T akční RPG ze světa MaM, který chce Ubisoft 


vysvětlen buď hrou samotnou, nebo na hlavním webu 
Might and Magic. A tak již v HoMaM V. na temného 
mesiáše vývojáři rozeseli různé narážky, které budou 
vysvětlovat třeba pozadí jeho příchodu. O příběhu sa- 
motném nám toho o moc více neprozradili, ale dušo- 
vali se, že bude kvalitní a hlavně nelineární. 

Co se týká samotného zpracování hry, tak již z ny- 
nějších videí je jasné, že rozhodně nepůjde o nějaké 
hardcore RPG s pomalým vývojem a s dalšími typický- 
mi atributy, ale o akční hru s pořádným spádem. Speci- 


Vlájkovou lodí Ubisoftu jsou připravovaní Heroes of Might 


and Magic V, ale po nich byměl následovat právě Dark Messiah. 


Jan Rod 


álně si autoři zatím pohrávají například se šermováním, 
ale i s kouzly. V případě boje mečem by již nemělo jít 
o prosté rubání, proložené v lepším případě sem tam 
nějakým trikem, ale spíše o propracovanější systém 
— třeba odzbrojení protivníka vám umožní, až když 
se vaše dva meče zaklesnou do sebe a s nestvůrou se 
budete přetlačovat. Ale pokud nepřítel není ozbrojen, 
stačí ho napíchnout na ostří. Boje tak vypadají opravdu 
velmi atraktivně a navíc živě. 

Ještě víc se povedla magie. Jestli jsou boje 
vizuálně působivé dynamikou a pohyby postav, 
magie pak především barevností a provedením, 
kdy z pohledu první osoby vidíte pouze kouzlící 
ruce. Buď rozžhavené, jde-li o ohnivá kouzla, nebo 
zase studeně modré u ledové magie. Již z toho 
mála, co vývojáři ukázali, vyplynulo, že kouzla se 


dělí a různě kumulují do účinnějších provedení. 
Zatímco normálně vrhá Sareth (jak by se hlavní 
hrdina měl jmenovat) ohnivé koule jedním prs- 
tem, v případě boje s drakem vytváří mezi rukama 
několikanásobně větší koncentraci ničivé ohnivé 
energie se silnějším účinkem. 

Vývoj postavy probíhá klasicky, přičemž hráč 
se může vydat jednou ze tří cest a stát se buď čis- 
tým bojovníkem, jenž spoléhá na zbraně a hrubou 
sílu, či mágem, který naopak se zbraní zacházet 


moc neumí, zato ovládá oheň a led, nebo nakonec 
„zlodějem" ovládajícím boj ze zálohy a moment 
překvapení. Rozlišení mezi těmito třídami by pod- 
le slov Arkane Studios nemělo být příliš striktní, 
což je jistým příslibem svobody při vývoji postavy. 
Různých kouzel a specialit pro jednotlivá zaměření 
nadesignovali dost na to, aby si každý hráč mohl 
vytvořit postavu podle svého gusta a toho, k če- 
mu má nejblíže. 

Pokud se vám obrázky a videa zdají graficky 
úchvatná, pramení to hlavně z použitého enginu 
Half-Lifu 2. Ten Dark Messiahu propůjčuje specifický 
vzhled, ale také třeba fyzikální model a další vychy- 
távky — jako třeba interaktivitu prostředí (prý toho 
půjde hodně zničit). Na druhou stranu se prý nejed- 
ná o bezhlavou „hack8slash“ rubačku, ale naopak 
o epické příběhové RPG, které hráče okamžitě pohl- 
tí. Zatím všechno nasvědčuje tomu, že se rozhodně 
máme na co těšit. Otazník visí také nad multiplaye- 
rem, který by byl jistě neméně zábavný a zajímavý. 
Inu, počkejme si do příštích prázdnin, s čím nás Ar- 
kane Studios překvapí — zkušenosti zajisté mají, viz 
jejich poslední dílo Arx Fatalis, které bylo poměrně 
příjemným překvapením. Máme se na co těšit, 
pokud ovšem ohlášený termín vydání dodrží. 


Nětí,moděrní“ pokračování 
Prince ÁPersie je za dveřmi 
| a my jsme si ho na Games, © 
Convention měli možnast 
dobře prohlédnout. 


Jan Rod 


mém ze Sands of Time. Pokud si říkáte, že se jedná 

o trochu umělé nastavování již jednou prodlouže- 
ného příběhu Písků času, máte možná trochu pravdu 
— tomu totiž nasvědčuje ujišťování vývojářů, že ten- 
tokráte půjde doopravdy o úplný a definitivní konec 
celé ságy. Skončí však zřejmě pouze tato část příběhu, 
nikoliv samotný princ, takže se určitě časem dočkáme 
dalších dílů, nikoliv ale ze stejného světa. i 

Co se týká příběhu samotného, vývojáři ho nastí- 
nili v poměrně jasný obrysech. Princ se spolu s Kaileen 
vrací domů do Babylonu, ale jaké je jejich překvapení, 
když zjistí, že celé město bylo dobyto krvelačnou armá- 
dou nepřátel, Nikdo však neví, proč tito vojáci přišli ani 
co vlastně chtějí. Princ sám marně hledá svého otce 
i osazenstvo královského paláce. Zůstává tedy opět na 


p nyní se bude všechno odehrávat ve světě zná- 


něm, aby to všechno zjistil, ale dostává se do nesnází 
a jeho život svým křehkým životem vykoupí Kaileen. 
A to princi pořádně hne žlučí! 

Hlavní hrdina je však infikován Písky času, a když 
nákaza dostoupí určitého bodu, proměňuje se v kr- 
velačné monstrum, v temného prince. Do hry se tím 
dostává úplně nový moment, jde vlastně o novou 
herní postavu. Samozřejmě jsme se ptali, jestli bude 


přeměna libovolná a zdali bude na hráči, kdy se stane 
temným a kdy zůstane normálním princem. Vývojáři 
bohužel tvrdí, že nikoliv, a přeměny proto budou na- 
skriptované. Připadá nám to jako nevyužitá příležitost, 
ale i tak se jistě jedná o zajímavou novinku. Temný princ 
se liší především způsobem boje, o tom však později. 
Infekce princi proniká do těla, postupuje stále dál a je- 
ho temné já nabývá vrchu častěji a častěji. Prý by se ke 
konci měla tato v podstatě nová postava (byť jde jen 
o jinou inkarnaci hlavního hrdiny) objevovat na scéně 
dokonce více než princ, jak ho známe z dřívějška. 

| ve zpracování boje najdete spoustu novinek. 
Tou hlavní je nový systém rychlého a efektivního za- 
bíjení, jednoznačně zaměřený na postřeh hráče. Do 
češtiny by se dal jeho název přeložit asi „příležitostní 
systém boje“ «koliv to zní kostrbatě, novinku to 


přesně vystihuje. Jde v podstatě o to, že když hrdina 
přichází k protivníkovi, má asi půlvteřinový okamžik, 
který hra signalizuje barevnou změnou obrazu, na 
kritický a rychlý útok. K zabití protivníka je většinou 


potřeba tento moment vystihnout dvakrát. Oproti 
tomu normální boj trvá několikrát déle. Navíc pokud 
vás překvapí více protivníků a začnete s nimi bojo- 
vat běžnou cestou, možná se vám je ani nepodaří 


přemoci. Na druhou stranu jsme se dozvěděli, že 
obtížnost se stala jednou z věcí, se kterou si vývojáři 
trochu pohráli — což je jedině dobře, neboť mnoho 
hráčů si u Warrior Within stěžovalo, že je hra místy 
nesmyslně těžká. 

Trochu jinak probíhají souboje za temného prince, 
který má sice větší sílu, ale je trochu těžkopádný. | on 
uštědřuje speciální údery a útočí ze zálohy, ale zdaleka 
ne tak často jako jeho alter ego. Vyhovuje mu spíše „ru- 
bačka“ napřímo, přičemž zvládne i více protivníků. Sa- 
mostatnou kapitolou je několik bossů, jejichž zabití od 
hráče vyžaduje důvtip a pevnou ruku. Ten předváděný 
na výstavě se zdál obrovský a skutečně silný. 

Nějaké novinky nastanou i v používání Písků času 
k vlastní (s)potřebě — zatímco jejich předchozí vlast- 
nosti zůstanou zachovány, nové by měly tuto část ješ- 
tě více hry zatraktivnit. Všechno doplňují minihry, třeba 
závody na vozících, kdy se princ potřebuje co nejrych- 
leji dostat do centra Babylonu, v čemž se mu snaží 
protivníci zabránit — a on je musí vytlačovat postupně 
z cesty, nejlépe do zdi domu nebo jiné překážky. 

Vcelku to prostě vypadá na docela slušnou 
porci inovací, takže se máme na co těšit. [3 
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Pojďme se na jeden alespoň těšit. 


Petr Prošek 


dyž se řekne kouzelné slovíčko Gothic, chce 
K: nám plakat a vzpomínat na staré dobré 

časy. Pokud někdo vysloví Gothic II, auto- 
maticky saháme po zaprášené krabici a bereme si 
týden dovolené — práce nemá nohy a Duke Nukem 
Forever taky neuteče. A když slyšíme Gothic 3, chce 
se nám křičet a proklínat naše německé sousedy, že 
se do jedné z nejočekávanějších her současnosti po- 
noří o měsíc dříve než zbytek širého světa. Vývojáři 
z německého týmu Piranha Bytes plánují vydat třetí 
díl slavné RPG série již na začátku příštího roku, ale 
tomuto termínu popravdě řečeno moc nevěříme. 
Bylo nám naslibováno tolik úžasných věcí a tak málo 
jsme jich viděli na vlastní oči, že nový Gothic bude 
jistě o nějaký ten pátek odložen. 

Není nad zdravý pesimistický pohled na svět! 
Vždyť příběh Gothicu 3 také není zrovna veselý 
- hlavní hrdina se po záchraně ostrova Khorinis ko- 
nečně dostává na pevninu, ale království nachází 
v troskách. Válka mezi lidmi a orky skončila vítěz- 
stvím zelených bestií, kteří své dávné soupeře nemi- 


losrdně zotročují. Poslední lidští rebelové se skrývají 
v horách zamrzlého severu a v dunách rozpálených 
jižních pouští a s vypětím všech sil spřádají plány, jak 
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se uzurpátorů zbavit. Není tedy divu, že budoucnost 
fantastického světa spočívá opět na vašich bedrech. 
Ale pozor, v Gothicu nebývá všechno jen černé a bílé 
a pro chystaný třetí díl to platí dvojnásob. Zapomeň- 
te na linearitu a nudný pochod vyšlapanou cestič- 
kou a řiďte se pouze instinktem. Autoři se nechávají 
slyšet, že opakovaná hra nikdy nebude stejná, vše 
souvisí se vším a postupem času se dopracujete ke 
třem naprosto odlišným koncům. Pomůžete brat- 


rům ve zbrani, postavíte se na stranu vítězných orků, 
nebo se vydáte vlastní cestou, aniž byste se nechali 
ovlivnit místními i spory? 


ním životem a rozhodně netvrdnou na jednom místě 
a poslušně nečekají, až je vaše virtuální maličkost oslo- 
- všechny dialogy budou pochopitelně kompletně 
namluveny. Každý má svůj denní režim a úkoly, které 
se snaží plnit, dokud mu je někdo či něco nenaruší. 
Do přes den přeplněného krámku s bylinkami se tak 
můžete pokusit dostat v noci, nakrást si plné kapsy 
omamných látek a užívat si hezké chvíle s orčími sleč- 
nami. Pokud však nebudete opatrní, jistě vzbudíte 
pozornost strážců zajišťujících pořádek v nočních uli- 
cích. Vaše pověst vás bude provázet na každém kroku. 
Potřebujete se dostat do lidské vesnice, ale pečete se 
zelenými palicemi? Rozhýbejte mozkové závity a vy- 
řešte problém po svém. Co takhle osvobodit pár desí- 
tek zajatců a vzít osadu útokem? 
Tím se dostáváme k dosud poměrně krkolomné- 
mu a uživatelsky nepřátelskému bojovému systému. 


Autoři pozorně naslouchají široké“ herní komunitě 
a ovládání hry dosti zjednodušují: pravou myší tlapič- 
kou zaútočíte, zatímco levou vyblokujete útoky ne- 
přátel. Pokud vám to nevyhovuje, můžete se jedno- 
duše vrátit ke staršímu ovládání, mírně vylepšenému 
a určenému pro hardcore hráče a tvrdohlavé pamět- 
níky. K dalším novinkám patří i zbrusu nový inventář, 
který vám konečně umožní pohybovat položkami 
klasickým způsobem pomocí myši. 


Gothic 3 upouští od klasického výběru povolání 
a systém vývoje postavy řeší pomocí skillů, Chcete si 
vytvořit bojového mága? Žádný problém! K dispozi- 
ci dostanete více než stovku zbraní a přes padesát 
různých kouzel. Během hry volíte mezi šesti různými 
frakcemi a rozhodně budete mít o zábavu posta- 
ráno. Nový kontinent je s rozlohou sedmdesát pět 
čtverečních kilometrů zhruba třikrát větší než Kho- 
rinis. A na závěr si nemůžeme odpustit ještě jedno 
malé překvapení — ve hře se s trochou štěstí 
dočkáte i jízdy na hřbetě některých zvířat! 


HAMMER © SICKLE 


rávě do tohoto období vás zavede připravo- 
P“ titul Hammer 4 Sickle. Ocitnete se v roli 

ruského vojáka pověřeného průzkumnými 
a špionážními misemi na území západní části Berlí- 
na v roce 1949. Právě zde je napětí mezi mocnostmi 
nejvýraznější a skutečná identita místních obyvatel 
je mnohdy velmi překvapující. Na ulicích tak potká- 
te jak spořádané občany, tak zvědy, vojáky i odboj. 


Zkrátka a dobře, dosti nebezpečné území pro něko- 
ho, kdo by tu vlastně ani neměl být. 


SPRÁVNOU STRATEGIÍ kradmého boje 


o informace rozhodně nebudou bitvy obřích roz- 
měrů, hromadná demolice městských bloků a jízda 
tankem uprostřed náměstí. Na řadu tak přijde plí- 
žení, opatrné vkrádání do objektů a tichá likvidace 
nepohodlných strážných. Ovšem o nějakou tu pře- 
střelku jistě nebude nouze. 

Samotný agent na nepřátelském území by 
toho ale moc nesvedl. Beze znalosti místních po- 
měrů, bez potřebných kontaktů a zdrojů důleži- 
tých dokumentů by jeho život dosahoval použe 
jepičí délky. Ani v H 8 S nesmíte opomenout důle- 
žitost kontaktu s místními obyvateli — najdete mezi 
nimi překupníky zbraní, dokumentů i informací. 
Hodit se bude jistě i místní doktor, který za úplatu 
ošetří i velmi těžká zranění. V neposlední řadě není 
špatné naverbovat i pár kamarádů do skupiny, je- 
jich schopnosti jistě přijdou vhod. Ale pozor! Pokud 
budete provádět akce rozcházející se s jejich pře- 
svědčením, můžete čekat dezerci či dokonce útok. 
Nejinak tomu bude i při konfliktech na otevřeném 
prostranství. Hlídky nerady vidí civilistu se zbraní 


Konec druhé světové války se dal 

jen těžko nazvat mírem. Vyostřování 
vztahů mezi Východem a Západem 
gradovalo a namísto otevřených bitev 


4 * přišly souboje špionáží. 


Jindřich Krátký 


v řuce, a když navíc začnete střílet, zanedlouho 
přijedou ozbrojené posily. V tu chvíli se velmi šikne 
převlek za amerického důstojníka. Jakmile ale po 
vás někdo požaduje identifikační papíry, jste opět 
v háji. Život zvěda vskutku není jednoduchý. 

Tolik je nám zatím známo o připravovaném 
příběhu. Po stránce grafického zpracování se pro 


příznivce strategií nebude konat žádné překvape- 
ní. Již při prvním pohledu vyvstane milá vzpomínka 
na výborný Silent Storm, neboť vizuální stránka je 
prakticky totožná, stejně jako fyzikální engine, do- 
volující kompletní destrukci okolí. 


O0KU SICE LAHODÍ hezky zpracované pro- 


středí a pohyby postav, ale už se jedná o poněkud 
ohranou písničku, které by rozhodně neublížila nějaká 
změna. Díky známému prostředí zkušený hráč zased- 
ne k H8 Sa bez jakéhokoliv tutoriálu se pustí do hry, 
ale trocha oživení by neškodila. 

Co nám ale chybí ve vizuální stránce, to hra do- 
hání po stránce náplně. Zapomeňte na nějaké lineární 
plnění nabízených misí, na velitele, který vás povede 
za ručičku a vždy po skončení akce nabídne ošetřovnu 
a klidnou ubikaci. Nyní jste na území nepřítele a co si 
neopatříte sami, to nemáte. S neomezený pohybem 
bude jen na vás, v jakou denní či noční hodinu půjde- 


te splnit požadovaný úkol, jaké lidi kontaktujete, jaké 
zabijete a jaké jen tiše obejdete. Možná si budete věřit, 
že na vše vystačíte sami, možná si pozvete do party 
ještě několik specialistů. Neustále ale musíte mít na 
paměti, že USA a SSSR jsou silné vojenské mocnosti, 
a pokud naděláte moc rozruchu a budete odhaleni, 
třetí světová válka dopadne na již tak zničený svět. 


Zodpovědnost za budoucnost lidstva, vol- 
nost konání a nutnost utajení — takové jsou hlavní 
rysy připravovaného mixu strategie a RPG od firmy 
Nival Interactive. Pokud vás tedy takové věci lákají 
a jste ochotni překousnout již notoricky známý de- 
sign, pak se těšte. Ještě během tohoto roku by se 
měla objevit anglická verze hry, na ruském trhu je 
již v prodeji. Uvidíme, jak zdařilý kousek autoři 
tentokrát servírují. 


VÍCE NA WWW.GAMEPRO.CZ 


Karetní simulátor vzdušných bojů první světové války. 
Zní to divně? Budete příjemně překvapeni. 


ings of War je nová karetní nesběratel- 
W: hra, překračující hranice mezi karetní 

a figurkovou hrou. Místo figurek ale máte 
malé kartičky, každou s obrázkem letadla, vyznačeným 
palebným polem a statistikami, kterými pohybujete 
po stole tak, jako byste hýbali figurkami. Ušetříte tak za 
drahé modýlky letadel a nemáte problémy s ukládá- 
ním a přenášením své sbírky, na druhou stranu to ale 
samozřejmě nevypadá dobře a přece jen, šoupat 
vádě.., ehm, k chybám), 2 připadá nám to jako velmi 
výhodný kompromis. Další inovace Wings of War spo- 
čívá v řízení pohybu. Pochopitelně, že svým letadlem 
nemůžete hýbat, jak chcete, od toho máte manévrové 
karty a na nich nakreslené různě zahnuté nebo rovné 


JAKO JEAJAKTO 


PUPESHDANIM 


bou 
Kr tal valkého po tu do ných herních 
magazínů), ve svém i ystadkní poukázal na řadu 
zajímavých skutečností. Předně má být v zámoří 
62,6 milionu hráčů na konzolích oproti 56,6 mi- 
lionu upřednostňujících pro hraní PC platformu. 
V předchozím roce, kdy se vůbec poprvé projevila 
převaha,,konzolistů“, tento poměr činil 
54,5 mil. vs. 52,3 mil. Pro trh za velkou 
louží tu zazněla příznivá předpověd, 


že hráči v roce 2005 investují do her- 


ol 


šipky, podle kterých se karta letadla pohybuje. Avšak 
každá kategorie letadel má svůj balíček manévrových 
karet, ze kterých hráč v každém tahu sestaví tříkartový 
plán. Díky inteligentní tvorbě manévrových balíčků se 
autorům hry podařilo jednoduše vystihnout charak- 
teristiky různých kategorií letadel, aniž by potřebovali 
složitá pravidla, tabulky nebo výpočty. 

A samozřejmě, i střelba se řeší pomocí balíčku 
speciálních karet. Pokud se octne nepřítel v palebném 
poli vašeho letadla (což může být i směrem dozadu, 
máte-li letadlo se střelcem), pomocí měřítka zjistíte, 
jestli se nachází v dosahu, a když ano, lízne si z balíčku 
poškození. Zajímavý detailem je, že poškození zůstává 
tajné a že zhruba na polovině karet poškození se ve 
skutečnosti skví nápis „žádné poškození“ takže až do 
okamžiku, kdy soupeř zlostně odhodí karty, nevíte, jak 
přesně na tom je. 

Wings of War mají v podstatě jen jedinou vážněj- 
ší chybu: základní sada je velmi malá. Obsahujé sice 
dostatek letadel, ale jen čtyři manévrové balíčky, což 
znamená, že ve čtyřech hráčích (kdy je hraní nejzá- 
bavnější) prakticky nemáte na výběr, s čím poletíte. 
Naštěstí už vyšly dvě různé základní sady, které lze 
kombinovat (i dvě stejné), a chystají se další, takže 
jestli hledáte jednoduchou (ale ne triviální), zábav- 
nou, rychlou hru pro dva a více lidí, nelze ji 3 
než doporučit. 

Bos Kourský 


což je zase o něco vyšší číslo než v roce 2004. Svůj 
krajíc si tady ukrojí i chystaný launch next-gen 
konzole Xbox 360, který má podle všeho proběh- 
nout 4. listopadu (25. listopadu v Evropě). Mimo- 
chodem, v počítání případných zájemců, stále 
v rámci shora citovaného průzkumu, si Xbox 360 
ukrojil 34 %. Největší zájem by měl být o PlaySta- 
tion 3 (37%), naproti tomu Nintendo Revolution 


získalo přízeň toliko 14% respondentů. 
MARTIN KALLER 


NEJMENŠÍ MP3 


Titul nej 
dávno n 


větší ne 


MOTOROLA = www.MoTOROLA.COM 


NAVIGACE PRO KAŽDÉHO 


Doby, kdy byla GPS navigace luxusem, jsou 
už dávno pryč. Jednu z nejsnadnějších cest 
k plnohodnotné GPS navigaci zosobňuje 
PDA Acer n35 s integrovanou výklopnou 
GPS anténou. Kapesní počítač se systémem 
Windows: Mobile 2003 stačí dovybavit navi- 


- gačním softwarem, jako je Mobile Navigator, 


Route 66, TomTom, SmartMaps či Pocket Kim, 


a můžete směle vyrazit na cesty. Navigační 


menšího MP3 přehrávače na světě už 
edrží MuVo, Jeho nejnovějším majite- 
lem je podle všeho MobileBlue DAH-1500i spo- 
lečnosti JNC. Při pouhých 18 gramech a rozmě- 
rech 25x25x25 mm je jen o málo 


ž běžná herní kostička. 


Přesto ho ale výrobce vybavil mi- 
krofonem pro nahrávání, FM rá- 
diem, portem USB 2.0 a modrým 
OLED displejem. Přehrávač je do- 


dáván s 
1 GB, př 
rá vesta 


kapacitou 512 MB nebo 
ičemž o napájení se sta- 
věný Li-lon akumulátor. 


V zámoří jej lze pořídit v přepočtu 
za 2400Kč, respektive 3200 Kč. 


JNC MP3PLAYERHEAVEN.COM 


programy nejenže dokáží zobrazit vaši aktu- 
ální polohu, ale umějí vás navigovat také po 
vypočítané trase či k požadovanému cíli, a to 
i pomocí hlasových příkazů a 2D či 3D anima- 
ce mapy. N35 přitom není jen pro motoristy 
— můžete jej využít i při pohybu pěšmo ve 
městě (většina map obsahuje města včetně 
uliční sítě) a se vhodným držákem i na kole či 
na motorce. 


OTOROMO 


Víme, že nejste zrovna nadšeni, když píšeme o mobilech, ale v případě Moto- 
roly O nám to snad odpustíte. Tenhle fantastický gadget totiž kombinuje sexy 
design řady Razr s operačním systémem Windows Mobile 5.0 — a to znamená 
nejen telefonování, ale také surfování, ICO či MSN v kapse a v neposlední řadě 
i hry. Specifikace zahrnují 64 MB RAM, slot na mini SD karty, procesor na frek- 
venci 300 či více MHz a Ouad-Band s podporou EDGE. Ve výbavě nebude chy- 
bět Bluetooth, fotoaparát s rozlišením 1,3 megapixelu a ostrý displej s rozliše- 
ním 320x240 bodů, otočený poněkud netradičně naležato. Dobrou zprávou je 
jistě i gwerty klávesnice a především miniaturní rozměry 1 13x63 mm a tloušť- 
ka neuvěřitelných 12mm, při váze 115 g. Moto O je zkrátka chytrý telefon snů 
pro ty nejnáročnější — v prodeji by měl být od prvního čtvrtletí příštího roku, 
cena nebyla stanovena, odhadujeme ji ale (zpočátku) na 22 000Kč bez DPH. 


Procesor Intel“ Pentium“ 4 530J s HT technologií 
(1MB L2 Cache, 3.0 GHz, 800 MHz Front Side Bus) 

MB EPoX EP-5EPA+ i915P, GBLAN, ATA133/2CH, 

S-ATA 150/R 4CH e ATI Radeon X600 Pro 256MB, 

VIVO, DVI-I, PCI-E © paměť 512MB DDR400 Dual Channel 
HDD 120GB S-ATA e DVD+/-RW LITE-ON SOHW-1673, 

4x Dual Layer © multimediální bezdrátová klávesnice a myš 
faxmodem 56k * repro Genius SW-5.1 © middletower 
350W s front USB e software MS Windows XP Professional 


Distributor: ABI s. r. 0., 


LukÁŠ ERBEN 


Od vyhledávání 
informací 
na Internetu, 


po přípravu úkolů 


a prezentací 
zajišťuje 
ASTRA ROYAL 
s procesorem 


Intel“ Pentium“ 4 


s HT technologií 


výkon, který vašim 


dětem pomůže 


vyniknout ve škole 


a uspět v životě 


Pujmanové 1221, 140 00 Praha 4, tel.: 241 731 503-5, www.abi,cz 


TÉMA 


Vladislav Růžička a Jan Rod 


ak asi víte, výstava nese název Games Conven- 

tion a odehrává na území bývalého Východ- 

ního Německa, v už zmíněném Lipsku. Přiná- 
šíme vám o cestě „tam a zase zpátky“ podrobnou 
reportáž včetně nejžhavějších novinek o hrách, 
které si budeme moci pořídit až za mnoho měsí- 
ců či několik let. Některé z nich jsme měli možnost 
prozkoumat podrobněji a zmiňujeme se o nich 
v sekci Novinky a preview 

Odjezd z Prahy jsme zodpovědně naplánovali 
již na půl šestou hodinu ranní, přece jen Lipsko není 
Brno a cesta tam nějakou dobu trvá — podle inter- 
netového plánovače tři a půl hodiny. Jenže, jak už to 
při takovýchto podnicích bývá, zvláště když se jich 
účastní dva šílení členové redakce, věci se začaly 
komplikovat hned od začátku. Prvním problémem 
se samozřejmě stal Vladanův „včasný“ příjezd na 
místo srazu, a to o půl hodiny později oproti původ- 
nímu plánu, takže výprava měla časové manko od 
samého začátku. Už po prvních deseti kilometrech, 
na dohled letňanského obchodního komplexu, 


jsme museli stavět kvůli „odlehčení“ a svačince. Po 
tomto příjemném intermezzu se konečně mohlo 
jet dále. Další segment trati se povedlo urazit do- 
cela obstojně, s minimálním zdržením na hranicích, 
vou fotografií v občance. Opravdu se dosti změnil. 
Otázku, zda k lepšímu, necháváme ze slušnosti bez 
komentáře. První kilometry najeté v Německu jsou 
tradičně noční můrou všech cestovatelů, kteří se 
přes Cínovec vydávají na sever, protože asi padesá- 
tikilometrový úsek do Drážďan vede po rozkopané 
silnici třetí třídy, kterou se navíc valí veškerá 'seve- 
rojižní kamionová doprava z celé Evropy. Na dráž- 
ďanskou dálnici tedy posádka automobilu dorazila 
lehce sjetá výfukovými plyny a pokleslou muzikou 
z německých rádií. Stokilometrový kousek utekl jako 
voda a už jsme se snažili zaparkovat u Messegelan- 
de. Což mimo jiné svědčí o tom, že oba máme i přes 
bujarý život, který vedeme, ještě nějaké ty zbytky 
paměti, protože jsme se trefili hned napoprvé (to se 
nám ani nechce věřit — pozn. red.). 


Tak jako loni i letos se část naší redakce vypravila do Lipska 
na největší evropské kontinentální herní představení. 


opadlo: BOSE A 


nás ale čekalo trochu nepří- 
jemné překvapení v podobě značně nevlídných 
hlídačů novinářského parkoviště, kteří nás po dlou- 
hém dohadování, zda tam budeme, či nebudeme 
parkovat, nakonec nekompromisně odeslali do pa- 
třičných míst (čímž poukazovali na parkoviště na 
úplně jiné části výstaviště), načež jsme je také ode- 
slali do patřičných míst (a žádné parkoviště jsme 
tím rozhodně nemysleli). Nevěřili nám zřejmě kvůli 
Ginově éterické podobizně v časopisu, která tvrdě 
kontrastovala s krutou realitou jeho skutečného 
vzhledu (ještěže ho neviděli po ránu). S trochu 
nepříjemným pocitem jsme se tedy vydali k akre- 
ditačnímu centru, kde na nás již čekala předlouhá 
fronta hladových pisálků, fotografů, kameramanů 
a další havěti, vinoucí se jako mezi had mezi sto- 
ly a lavičkami a stromky. Organizace ale ani letos 
nezklamala, komando administrativních pracov- 
nic s jistotou a mechanickou rutinou krájelo fron- 
tu doslova závratnou rychlostí, až jsme najednou 
i my stáli před pultíkem s usměvavou a ochotnou 


| a 


Během novinářského dne 
bylo všude relativně volno. 


slečnou a zanedlouho s příslušnými akreditacemi 
a vstupenkami i za ním. Po krátké návštěvě stejně 
bezchybně fungujícího novinářského centra a po 
konzultaci se zbytkem redakce, hladově čekajícím 
v pražském základním táboře na informace, jsme 
se vydali do víru dění. 

Centrální Glasshalle, srdce výstaviště, se na roz- 
díl od loňského roku zaplnila jen zpola. To ovšem 
vůbec nic neznamenalo, byl totiž teprve novinářský 
den - největší šílenství mělo teprve vypuknout, na 
LGC 2005 se podle organizátorů chystalo ještě více 
novinářů, návštěvníků i vystavovatelů než loni. No- 
vinářský den ale v překladu značí nezevlovat a roz- 
běhnout se po sjednaných schůzkách. 


CD PROJEKT POLSKA k jejichž stánku mí- 


řily naše první kroky, se na LGC 2005 přijeli pochlu- 
bit se hrou na motivy díla Andrzeje Sapkovskwého 
— Zaklínačem. Než se nám začali věnovat vývojá- 
ři, uvítala nás velmi milá slečna a pohostila nás 
chlebem, solí, výborným, polským pivem Zywiec 
a presskity s nejnovějšími informacemi a obrázky. 
Pak už přišla na řadu samotná hra, a nutno říci, že 
Zaklínač vypadá velmi dobře. Vylepšený engine 
Aurora od BioWare, použitý například v Neverwin- 
ter Nights, se činí. Podrobnější informace si o tom- 
to nadějném akčním RPG s populárním sivákem 
Geraltem v hlavní roli ostatně můžete přečíst ve 
zvláštním preview. 


STÁNEK UBISOFTU byl pravděpodobně 


jedním z nejatraktivnějších na celé výstavě a jeho 
nabídka patřila ke špičce — neměl sice tak proma- 
kané představení jako třeba EA (o němž se zmíníme 
později), ale na druhou stranu co se týče hratelných 
verzí připravovaných her jednoznačně vyčníval. 
Jako první vyzdvihneme nejnovější pokračování 
Heroes of Might and Magic, o kterém jsme vám po- 
drobněji referovali v minulém čísle. Zde tedy jen 
můžeme potvrdit, že rozhodně je po čem dychtit. 
Hra vypadá naprosto úžasně — jak jsme se původ- 
ně 3D zpracování obávali, začíná se nám nyní líbit, 
protože ve srovnání s předchozí kreslenou grafikou 


neztrácí nic ze své malebnosti a přitažlivosti. Kromě — 


vizuální proměny jsme viděli v akci nový soubojo- 
vý systém spolu s přepracovaným bojištěm, které 
již není členěno na hexy, ale na klasické čtverce, tak 
jako šachovnice. Po dotazu, proč vývojáři sáhnuli 
po tomto řešení, nám bylo sděleno, že jde spíše 
o psychologickou změnu — možnost útočit šikmo 
(na čtvercovém podkladu diagonálně) nadále zů- 
stává, a jde tedy o to, abychom citovali, že „hexový 
podklad vyvolává zdání, že se jedná o hardcore hru 
a může mnohé odradit“ Neviděli jsme ale napří- 
klad zpracovaný management města, který prav- 
děpodobně ještě není hotový. Prezentace dalších 
titulů náš rovněž nadchla — ať už šlo o hry jako King 
Kong, Ghost Recon: Advanced Warfighter či Prince 
of Persia 3: Kindred Blades. Posléze lidé z Ubisoftu 
představili další očekávaný titul ze světa Might 
and Magic, temné FPS Dark Messiah of Might and 
Magic. O těchto hrách však podrobně referujeme 
v samostatných článcích, které najdete v naší sekci 
Novinky a preview. Na pestrém stánku byl kromě 
již zmíněných herních pecek k vidění i titul Brothers 
in Arms: Earned in Blood a konzolovky Darkwatch 
a FarCry: Instincts. 


ZNAVENÍ vyčerpávajícími prezentacemi u stán- 
ku Ubisoftu jsme se v pozdně odpoledních hodi- 
nách vypravili obhlédnout situaci i v dalších částech 
výstaviště, zjistit, co kdo připravuje, ale především.co 
kdo přivezl a zda nám to předvede i na PC. Už ně- 
kolikrát jsme se totiž zklamali, protože je podstatný 
rozdíl, zda tu či onu toužebně očekávanou hru mů- 
žete doopravdy vidět, nebo jestli zhlédnete v lepším 
případě ilustrační video, v horším pak jen plakát na- 
lepený na stánku vydavatele. 


PREZENTACI EIDOSU dominoval podsta- 


vec, na němž se předváděl velmi věrně zpodobně- 
ný Hitman a jeho v jistých partiích vycpaná kolegy- 
ně Lara. Ale zase takový drsňák to nebyl, Vladanovi 
se ho dokonce povedlo zneškodnit (po chvíli pře- 
mlouvání — viz úvodní obrázek na straně 38). Bohu- 
žel Tomb Raider: Legend hratelný vůbec nebyl a Hit- 
man: Blood Money jen ve verzi pro Xbox. Eidos také 


předvedli další pokračování série Conflict, tentokrát 


SKLADBY 


PŘEDNESENÉ NA KONCERTĚ 


HERNÍ HUDBY 


1. Slavnostní fanfára — Games Convention 2005 
2. The Elder Scrolls III: Morrowind — suita 
3. Brothers in Arms — hlavní téma 
4, Donkey Kong — arkádová suita 
5. Chrono Cross — suita 
6. Arcanum — Passage to Arcanum 
7.World of Warcraft — suita 
8. International Karate — symfonická suita 
9. Dragon Ouest — Medley 
10. Battlefield 2 — suita 
11. SpellForce 2 — Shadowsong 
12. SoulCalibur II — Path of Destiny 
13. The Chronicles of Riddick — suita 
14.The Lord of the Rings 

— The Valor of Men — tematická suita 
15. Silent Hill 2 — Theme of Laura 
16. The Great Giana Sisters — suita 
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s podtitulem Global Storm, a hezky vypadající FPS 
Commandos: Strike Force. 


U DEEP SILVER A KOCH MEDIA, tea, 


v jejich společném stánku, jsme se kromě pěkňouč- 
kých hostesek a malování na jejich nahá těla mohli 
pokochat nehratelnými ukázkami z tycoonu Wildlife 
Park či z atraktivně vypadající realtimové strate- 
gie ParaWorld, o které se více podrobností dozvíte 
v příštím čísle GameStaru. Dále byla k vidění i zahrá- 
ní vesmírná střílečka X3: Reunion, realtimová strate- 
gie Rush for Berlin, akční Panzer Elite Action, strategie 
The Guild 2 a SpellForce II: Shadow Wars, závodní Ski 
Racing nebo pre-alfa verze očekávaného RPG Go- 
thic 3— i o tomto RPG si můžete přečíst více v samo- 
statném preview. 


ELECTRONIC ARTS stejně jako loni vsadili 


na efektní rotující plošinu obehnanou kruhovým 
panoramatickým plátnem s tuctem projektorů. 
Projekce působila vskutku impresivně, zejména 
při záběrech ze stadionu, kdy se divák díky tribu- 
nám kolem dokola opravdu cítil jako na hřišti. EA 
předvedli konzolovkyý James Bond 007: From Russia 


| L 
|> DUNLOP 
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with Love, Battlefield: Modern Combat nebo novin- 
ku Black. Na PC návštěvníkům představili hratelné 
verze evergreenů jako FIFA, NHL, NBA, Footbal Ma- 
nager, Tiger Woods Golf (vše pochopitelně s číslov- 
kou 06), BlackáWhite 2, The Lord of the Rings: The 
Battle for Midlle-Earth II či The Sims 2: Noční život 
(Nightlife), recenzovaný na straně 66. Naopak 
závodní Need for Speed: Most Wanted dali v plen 
pouze v konzolové verzi. 


THO, kteří stejně jako na E3 nepřivezli akci 
STALKER., prezentovanou loni, nás trochu zklama- 
li. U jejich stánku bylo vidět jen MotoGP 3, datadisk 
Warhammer 40k: Dawn of War s podtitulem Winter 
Assault a Full Spectrum Warrior: Ten Hammers, při- 
čemž posledně jmenovaný jen ve verzi pro Xbox. 
Zbytek prezentací THO k naší velké nelibosti věno- 
vali handheldům a mobilním hrám. 


ATARI předvedli závody GT Legends, tycoon pří- 
značně nazvaný Tycoon City, demoliční závodění 
s raketomety Crashday, strategii Dragonshard a ta- 
ké Unreal Tournament 2007, Ž jen ve formě in- 
-game videí. 


GAMES CONVENTION 


STÁNKU ACTIVISIONU dominovala U-ram- 


pa ke konzolovému Tony Hawkovi, po jejíchž stra- 
nách seděly figuríny k Ultimate Spider-Man a X-Men 
Legends II. Kromě toho zde vydavatelé prezentovali 
Call of Duty 2, Star Wars: Battlefront II (a my jsme tak 
konečně viděli, jak vypadá Darth Vader, když baští 
pravého,wursta“) nebo akci GUN. 


VE STRUČNOSTI bychom ještě zmínili, že 
Dreamcatcher předvedli adventuru Agatha Christie: 
And Then There Were None a českou akci Cold War, 
VU Games se oháněli především peckou KEA.R, 
kromě ní totiž neukázali nic nového, stejně tak lidé 
z Konami prezentovali z her pro PC jen Pro Evolu- 
tion Soccer 5. K vidění byl i další ze série MMORPG 
Dark Age of Camelot, umístěný do improvizované- 
ho hradního nádvoří. 


MICROSOFT na tom byl o poznání lépe, jelikož 


pro PC zde byl datadisk k Zoo Tycoonu 2 nazvaný 
Endangered Species, krásně vypadající strategie Age 
of Empires III a Rise of Nations: Rise of Legends i RPG 
Dungeon Siege IIa Fable. Hned o kus dále měla svou 
gigantickou expozici konzole Xbox coby park s la- 
vičkami. Odpočinek byl ostatně tématem mnoha 
expozic — tu jsme se rozvalovali v křeslech, tam 
posedávali na plyšových taburetech, ovšem hitem 
největším se staly ohromné polštáře naplněné po- 
hankou, do nichž se mohl unavený návštěvník zří- 
tit hned na několika stáncích. Trochu nás zklamala 
absence některých pecek (jako například Alan Wake, 
Prey, Ouake 4 a další) a také to, že většina nových her 


Hrdinky z Heroes 
of Might and MagicV. 


NADVLÁDA KONZOLÍ 


Hlavní herní platformou na GC představovaly konzole, Někdo se možná podiví, ale většinu prezentovaných titulů ve hratelné 
formě, byť v raných stadiích vývoje, předváděli vystavovatelé na Xboxech, nebo PS2kách a navíc se všude do popředí tlačila 
novinka PSP. Starých dobrých pécéček bylo k vidění poměrně málo. A to i tam, kde se jednalo o jasné PC hry — nový Hitman: 
Blood Money, Full Spectrum Warrior: Ten Hammers, King Kong, Prince of Persia 3: Kindred Blades, většina her u EA apod. PC byla 
prakticky výhradně tam, kde se konzolová verze hry vůbec nevyvíjí. A to už vůbec nemluvíme o velkém hypu a humbuku 


A" 


C5 


je prezentována př m na konzolích, ostatně 
nápisy PS2, PSP či x bily do očí úplně všude. 


sE 
nám zachtělo trochy relaxace při komorní hudbě 
a rozhodli jsme se vypravit na koncert herní hudby 
přednášené pražským FILMHarmonickým orchest- 
rem pod taktovkou amerického dirigenta Andyho 
Bricka, s pomocí basáka i kytaristy z pražské skupiny 
-123 minut a s vydatnou podporou libanonského 
tympánisty. Jenže již v momentě, kdy se o koncert 
začala naše výprava zajímat (cca 5 hodin před jeho 
začátkem čili ve 20.00), jsme se dozvěděli, že lístky 
už nejsou zhruba od konce dubna. Nicméně ne 
nadarmo zaměstnává GameStar podnikavé a per- 
spektivní mladé muže, kteří se rozhodli, že lístek 
k návštěvě koncertu není nutný, neb muzikanti ho 
ke hraní přece taky nepotřebují! Při přesunu z výsta- 
viště k lipskému Gewandhausu (opět na poslední 
chvíli, tentokrát pod taktovkou Honzy Roda alias 


- Gina) nastal menší problém s rozkopaným okruhem 


lika radách německého policisty, kterým? jsme zpola 
nerozuměli a zpola je ignorovali, se nám povedlo 
zaparkovat pod zemí za celých pět eurobabek na 
den. Koncertní síň byla obklopena klenoty němec- 
kého automobilového průmyslu — BMW, Mercedes, 
Porsche, dále americkými limuzínami s logy vyda- 
vatelství THO, spoustou pánů přes třicet v drahých 
oblecích a nafintěnými dámičkami ve večerních 
šatech. Prostě smetánka herního byznysu, do které 
se však také počítáme, takže naší jistotou, že na kon- 
cert patříme stejně jako ostatní lidé (ačkoliv jim nám 
sotva přes dvacet, na oblek se nám od maturity do 
promoce prášilo ve skříni a jezdíme prachsprostou 
škodovkou), nic neotřáslo. Lístku nemajíce, donutilo 
nás to hledat jinou cestu dovnitř. Nakonec pomohl 
zadní vchod a ochotná paní vrátná, která mladým 
chlapcům mile poradila, jak se dostanou k šatnám 
orchestru a ke vstupu na jeviště. Poté stačilo used- 
nout na lavičku těsně u dveří vedoucích na pódium 
a tvářit se přesvědčivě. To nakonec vyšlo, a dokonce 

se seznámili s některými z protagonistů. Kon- 

notný úžasr ra V sále ale vžd' 
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i když se to neví jistě, neb ani jeden našich výslan- 


GIGA TV ců nehovoří německy (povšimněte si, že v této větě 


SH EM n E me m © našireportéři i na tak malém prostoru mistrně uplat- 


Zajímavostí byla akce německé herní televize Giga TV, která průběžné přímo z areálu výstaviště vysílala různé rozhovory nili proslulý cimrmanovský prvek očekávání a prvek 
s vývojáři a známými osobnostmi všeho druhu, které zpovídala ohledně jejich vztahu ke hrám. Součástí celého programu zklamání — pozn. red.). 
byl ale i poměrně velký herní turnaj. Pro tohle všechno si Giga TV zabrala téměř celou polovinu jedné haly, a měla proto PO KONCERTU i 8 E : 
jeden z největších stánků, i když co se týče atraktivity to pro neněmeckého návštěvníka tak horké nebylo. To se prostě s naší Jsme se již notně unavení 
několikaminutovou GamePage srovnat nedá... vydali do hotelu, který sice vypadal dobře, leč Vla- 
dan jakši pozapomněl ověřit adresu na mapě. A tak 
z toho, co se zdálo být předměstím Lipska, se nako- 
Koukejte na tu krásnou... Nokii N-Gage. > nec vyklubala jakási další obchodně výstavní zóna 
7 j | asi 40km za městem. Ještěže jsme na GC přijeli 
autem a ne vlakem. Na přelomu dalšího dne jsme 
se konečně ubytovali v pokoji rezervovaném na 
jakéhosi Wladislava Ruzrckr (telefonická rezervace 
a hláskovací duel s recepční nedopadly zrovna nej- 
lépe), a ještě před tím, než nás sklátila únava, jsme 
se vypravili vyzkoušet echt německý hotelový bar. 
V něm jsme narazili na jednoho milého postaršího 
Angličana (ten na výstavišti prezentoval svou vizi 
hraní budoucnosti — pohyblivé sedačky pro lepší 
zážitek ze simulátorů a závodních her) a jednoho 
echt nalitého Bavoráka (ten na výstavišti jen zevloval 
a po nocích se zřejmě opíjel v barech). Chvíli jsme si 
s Rudim, jak se ona obtloustlá postavička jmenovala, 
povídali (dala-li by se tak nazvat ona neartikulovaná 
zvuková stopa, která se z něj v neidentifikovatelném 
jazyce linula), ale protože jsme s ním nezvládali dr- 
žet tempo a naše myšlenkové pochody neposilněné 
Jágermeistery se s těmi jeho zcela evidentně míje- 
ly, rozhodli jsme se jít na kutě. Měkounká hotelová 
postel byla po těch téměř dvaadvaceti hodinách na 
nohou vskutku sladkou odměnou. 


DALŠÍ DEN nas zastihl bdělé, když už bylo slu- 
níčko vysoko nad obzorem i nad kontrolní věží lip- 
ského letiště. Po chvíli přemlouvání jsme se nakonec 
vyhrabali z postelí, pokojů i hotelu a vyrazili vstříc 
událostem druhého výstavního dne. Na expozici 
to vypadalo úplně jinak než první den. Jediné, co 
se nezměnilo, byli nepříjemní hlídači parkoviště 
pro tisk, i když tentokrát byli'v právu. Gino si totiž 
(nedbaje rad své přítelkyně a zkušeností z předcho- 
zího dne) nevyžádal při akreditaci se slovy:,To nějak 
ukecáme.../ parkovací kartu. Neukecali. A tak jsme 
opět potupně museli na parkoviště pro veřejnost. 
Když jsme se dostali na výstaviště, byla již akce v pl- 
ném proudu. Dovnitř se hrnuly davy lidí především 
nižších věkových kategorií, v halách duněly repro- 
duktory, které nerozechvívaly jen ušní bubínky, ale 
vibrovaly s celým tělem, na sítnice se vypalovaly. 
divoké světelné produkce a do toho všeho se vlnily 
spoře oděné a stále usměvavé hostesky, pořvávali 
spíkři a ječely davy puberťáků divoce zápasící se 
svými vrstevníky o každou letící klíčenku a o kaž- 
dou propisku. 

Rozhodli jsme se toto šílenství opustit a vydali 
se lovit další informace, především od firem, s nimiž 
jsme neměli domluvené žádné schůzky. Ověšeni 
presskity a naložení vizitkami jsme se zarazili i u ne- 

M i r nápadného stánku. lo, co nás přimělo zastavit se 
ZA = Bop kk Z E ooken 20051 M m = a zaklepat na zavřené dveře, byly dva malinké a tak- 
"též nenápadné plakáty, ovšem s pro nás velmi atrak- 

tivním nápisem UFO: Aftershock. 


| V 0 ži. DRE: EL) ŘE = W "al dá DO STÁNKU ALTARU nás pozval zástupce 
w „PŮ p ďÚ F. k dá J av N x německého distributora, který byl velmi ochotný, 


a přestože jsme neměli předem domluvenou schůz- 
ku, za chvíli j sme už seděli uvniti s m pánem 
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OZNÁMENOV RÁMCI 


Během letošní lipské herní výstavy bylo vydáno i několik zajímavých tiskových zpráv, týkajících se zbrusu nových herních 
titulů, Hráče adventur a především fanoušky legendární série Broken Sword jistě potěší Broken Sword 4, který by se měl díky 
THO dostat na trh již v létě příštího roku. Hlavním hrdinou chystaného pokračování od Revolutiori Software bude opět Geor- 
ge Stobbart, ale nikdo se zatím bohužel nezmínil o jeho partačce Nico Collardové. Doufejme, že ji autoři neplánují vypustit. 
Dalším odhaleným titulem se stala realtimová strategie Codename Panzers Il od vývojářského týmu Stormregion, jejíž vydání 
je pod dohledem společnosti 10tacle Studios plánováno až na rok 2008. Není divu, vždyť Codename: Panzers — Phase Two 

se nám ještě ani pořádně neohřálo na harddiscích a „třetí fáze“ je hudbou budoucnosti. Již nyní je však jisté, že v Codename 
Panzers II se do bojů druhé světové války již nezapojíme. K dalším titulům společnosti 10tacle Studios se řadí rovněž sloven- 
ská epická akce Elveon, jejíž vydání je pro PC a konzole PlayStation 3 a Xbox 360 určeno na léto 2007. Tato novinka poběží 

na Unreal Enginu 3 (ve vývoji už je Unreal Engine 4!) a nabídne lákavou svobodu při vývoji hlavní postavy. A pokud nedáte 
dopustit na hororovou atmosféru, potěší vás akční adventura Black Buccaneer od vývojářů z Widescreen Games, kterou si na 
PCa konzolích PlayStation 2 a Xbox otestujete ve druhém čtvrtletí 2006. Jak již samotný název napovídá, dostanete se do 
karibské oblasti šestnáctého století a neminou vás tajemné síly a temná voodoo magie. 

Se svojí troškou do mlýna přispívá i společnost Vivendi, jež v rámci Games Convention představila pokračování slavné 
strategické série Caesar. Chystaný Caesar IV nabídne moderní 3D zpracování, ale základní budovatelsko-ekonomický princip 
hry zůstane nezměněn. V roli guvernéra římské provincie se postupně postaráte o vývoj a rozkvět celé říše římské. Caesar IV 
ale potěší všechny virtuální historiky pravděpodobně až na podzim příštího roku. 

A nakonec nechybí ani stealth akce Sabotage 1943 od společnosti dtp. Vyvíjí ji německý tým Replay Studios, který v součas- 
né době dokončuje akčně-závodní hru Crashday. Sabotage nás zavede do prostředí druhé světové války a němečtí hráči si ji 


vyzkoušejí příští podzim. 


atmosféře nové UFO předvedl. Koneckonců jsme 
byli všichni rádi, že jsme si mohli na chvíli odpoči- 
nout od všudypřítomné angličtiny. UFO: Aftershock 
se odehrává poté, co se lidé vracejí na Zemi zpus- 
tošenou mimozemskými experimenty. Hra běží na 
modifikovaném enginu Aftermathu, přinese čtyři 
rasy (lidé, bojovní kyborgové, technomágové psi- 
onici a jedno překvápko) a několik dalších dob- 
ře vypadajících novinek včetně propracovanější 
strategické části a budování základen. Zajímavě 
vyhlížely úpravy zbraní (tlumiče, zaměřovače, roz- 
ličné stabilizátory a podobně), vylepšování vojáků 
pomocí implantátů anebo možnost poskládat si 
z různých součástek nové jednotky — droidy. Titul 
by měl být široce modifikovatelný například co se 
týče různého nastavení pozastavování hry. V přípa- 
dě, že máte silné komando, budete jej moci hrát 
téměř jako realtime strategii, což zpřístupní UFO: 
Aftershock ještě širší veřejnosti a zároveň jej zacho- 
vá dostatečně atraktivní i pro hardcore fanoušky 
série. Během hry se dočkáte několika zvratů v pří- 
běhu, s čímž se také pojí radikální změna prostředí, 
ale více prozradit nesmíme, Další změny se týkají 
prostředí a architektury úrovní — kromě toho, že 
Altar interactive přidali do budov patra, lze objek- 
ty včetně částí budov ničit. Pochopitelně nepůjde 
vymazat z povrchu úplně všechno, protože hráči 
by se tak dostávali do situací, kdy by si například 


zavřeli cestu z mise nebo by jim pokročilá U| zaživa 
pohřbila v troskách budovy celou perfektně vycví- 
čenou jednotku, a to by jistě nikoho nenadchlo. 
UFO: Aftershock vypadá velmi zajímavě, a pokud 
bude herní Bůh stát při nás, dočkáte se už v příštím 
čísle recenze plné verze. 


NÁPIS JAGGED ALLIANCE 3D nás zase 


zaujal v prostorách stánku ruského distributora GFI. 
Přišli jsme nezváni, nečekáni, dvířka jim rozrazili 
a V prezentaci je vyrušili. | tak byli ale lidé z GFI vel- 
mi ochotní, hned nás posadili a jelo se dál. Nejprve 
jsme zhlédli realtime strategii z druhé světové války 
Officers, která se podobá třeba maďarským Panzers, 
a měla by se odehrávat na gigantických bitevních 
polích o rozloze až 25 km2. Pak přišla na řadu stra- 
tegie trochu globálněji laděná, leč ze stejného ob- 
dobí, s názvem Warfare. Posléze se slova ujal mar- 
ketingový ředitel GFI Michail Kabanov a prezentace 
nabrala na obrátkách. Hyperaktivní Michail s lehce 
neurotickým pohledem vypadal, jakoby právě vypil 
celou plantáž kávy, zbaštil půl pole guarany a k to- 
mu sežvýkal několik keřů koky. Vzduchem létaly de- 
sítky vtípků, gejzíry slov a na co mu nestačila slovní 
zásoba, to popisoval rozmáchlými gesty a záplavou 
divoce vyrážených citoslovcí. Michail nám předvedl 
zcela evidentně béčkovou a od pohledu nezajíma- 
vou bezhlavou akci Rat Hunter a o dost zajímavěji 


vypadající kyberpunkovou střílečku Neuro. O Jagged 
Alliance 3D se nám z něj podařilo vyrazit téměř až po 
hodině jen to, že je vyvíjena v licenci a že to každo- 
pádně bude tahová strategie. 


STMÍVALO SE, den už se pomalu chýlil ke 


konci a na nás začala dotírat únava. Výprava se tedy 
rozhodla věnovat alespoň krátkou chvilku jedné 
zajímavé památce s jazykolomným názvem, o níž 
se Gino dozvěděl -od vedoucího své diplomové 
práce. Německá chlouba s názvem Volkerschlacht- 
denkmal je jakýmsi pomníkem pangermanismu. 
V čele obrovské věže nad pozlacenými dveřmi ční 
reliéf svatého Michala, nad ním nápis,Gott mit Uns“ 
(a Vladan citoval Ala Bundu:,Bůh s prsama“) a ještě 
výše mamutí kupole. Na naši výpravu to všechno 
natolik zapůsobilo, že jsme se rozhodli vše pečlivě 
vyfotit do archivu. Po této zastávce se bílá Felicie ve- 
dená pro změnu druhým pilotem vydala směrem ku 
Praze. Cesta zpět byla o dost náročnější — byla tma, 
všichni (oba) unavení a navíc silnice mezi Drážďa- 
ny a Lovosicemi plná kamionů. Ale odolávali jsme 
a vydrželi neusnout až do Holešovic, kde Vladan bez 
ostychu projel červenou (načež se na něj Gino roz- 
ječel jako hysterická manželka na manžela-řidiče). 
Po tomto malém excesu se již nic, co by stálo za 
zmínku, nepřihodilo, a tak jsme se jeli vyspat 
s pocitem na rok dobře odvedené práce. 


REDAKCE“ HLASOVÁNÍ 


. p > : 3 je 7 VM M 
A VYHRAJTEJSPICKOVÉ DVD MECHANIKY A VYPALOVACKY LG 
(m bis 
Pokud chcete ovlivnit čtenářský = = ; 
žebříček a posunout svého favorita 
mezi herními tituly na ty nejvyšší příčky, 
stačí poslat dvě SMS na číslo 900 11 06. 
Jelikož hitparádu právě rozjíždíme, 
dovolili jsme si pro začátek žebříček 
sestavit sami, a to z titulů nejoblíbenějších u nás 
v redakci. Pokud se vám pořadí nelíbí, můžete ho změnit! 


2. GTA: San Andreas 75/2005 9.5 


3. Battlefield 2 75/2005 8.9 


4. Need for Speed: Underground 2 68/2004 9.2 


5. Half-Life 2 68/2004 9.6 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 
Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 76 hra 
DBT GS 76 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 


65/2004 8.9 
7/2005 8.6 
83 


Tedy například: 
DBT GS 76 GTA: SAN ANDREAS 
DBT GS 76 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180.00 Praha 8 s o oo 


10. NHL 06 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefoního čísla do marketingové databáze IDG. 


KROME TOHOPZE DATE HLASTSVÉ OBLÍBENÉ GAMESCEAAMUŽETEMAKÉ VYHRÁTISUPER MECHANIKY 0D SPOLECNOSTI L GAKONKRETNĚJSE JEDNÁTO ZBRUSU) 
NOVOU SUPERIVYPAVOVACKU GSA-4 1 67 B ASPICKOVÝ MODELGSA-4 165 BTAVEDNU ZEJTŘÍ OPTICKÝCH MECHANIK D VD ROM GDR-81064B3 
VY HERCEM (SEJSTANE JZ 6 AHLASUJÍCÍATCTY RI PO NEM NÁSLEDUJÍCÍ 


před- 
stavuje současnou špičku nejen mezi produkty LG, 
ale i v celém oboru. Vyniká především komplexností 
ve zpracování formátů, neboť se jedná o prakticky 
jedinou dostupnou vypalovačku u nás, která zapisu- === 
je i na DVD-RAM: Její parametry z ní dělají nejrych- : 
lejšího zástupce celé rodiny Super Multi. 


je dru- 
hou nejrychlejší současnou mechanikou LG. Oproti 
svým předchůdkyním zvyšuje rychlost zápisu na CD 
a CD-RW na 48x, respektive na 32x, a nově přináší i zá- 
pis na dvouvrstvá média pro formát DVD-R/DL Modely 
řady GSA Super Multi slaví nemalé úspěchy především 
díky své univerzálnosti v práci s médii a v neposlední 
řadě i díky svým vyspělým parametrům a kvalitě pro- 
vedení. Poskytují ojedinělou možnost vypalování na 
všechny DVD formáty,včetně DVD-RAM. 


vám umož- 
ní číst z jakéhokoliv média, ať již se jedná o DVD-R, 
DVD+R či DVD-RAM. S touto mechanikou se již 
nemusíte bát, že by vám něco uniklo. Můžete si tak 
v klidů vychutnat všechny možnosti, které vám sou- 
časná nabídka médií poskytuje. 


V čísle 74 jsme s Pepsi hráli o osm MP3 0 y. Sedmdesátým čtvrtým hlasujícím a sedmi dalšími, a tedy šťastnými výherci, se stali: 
Jan Bílek, Sadská » Jiří Dluhoš, Opava « Michal Fiedor, Orlová Lutyně - Petr Malý, Brno - Marie Mydlářová, Kostelní Hlavno 
Martin Paul, Děčín - Jiří Skála, Pozdeň = Jakub Veleta, Praha 5 


Gratulujeme! 


(U.meSim2 66/2004 93 
2. Rome: Total War 67/2004 9.2 
3. The LotR: The Battle for Middle-Earth 68/2004 9.2 


4. Warhammer 40,000: Dawn of War 67/2004 9.1 4. GTR: FIA GT Racing Game 73/2005 8.6 


5. Earth 2160 NOVINKA 8.8 5. FlatOut © >>> 


6. Battlefield 2 75/2005 8.9 6. Codename: Panzers — Phase One 65/2004 8.6 


— =- —Ú, 


8. Codename: Panzers — Phase Two NOVINKA 8.5 
Republic Commando 5: Bath 73/2005 8.5 
10. Pirates! 69/2005 8.5 
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THELOTR: THE BATTLE 
5. Still Life 


i NOVINKA 8.3 


8. Kult: Heretic Kingdoms 67/2004 7.9 8. NBA Live 2005 68/2004 8.3 05 


Y pr 


| Fe vs.The3rdRech 72/2005 75 (E 9. MVP Baseball 72/2005 83 2. Falcon 4.0: Allied Force NOVINKA 9.0 


1. Dungeon NOVÍ 0 7. Pro Evolution Soccer 4 68/2004 8.3 


10. Gothic II: Night of the Raven NOVINKA 7.5 10. World Championship Snooker 2004 65/2004 8.2 
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DUNGEON SIEGE II 


MLETIPERYEK 


| MINIMUM: 


ÚOPORHČNÉME: 


lor společně s týmem Gas Powered Games 

pecku Dungeon Siege, která směle konku- 
rovala i legendárnímu Diablu. Žádná hra se ovšem 
neobejde bez chyb, a tak ani tento klenot nebyl bez 
kazu. Přesto si však získal široké hráčské publikum, 
které si nové akční RPG nemohlo vynachválit. Ne- 
trvalo dlouho a fanoušci byli obdařeni datadiskem 
Legends of Aranna, který však přinášel pouze nová 
dobrodružství a nedostatky původní hry statečně 
kopíroval. Hráči volali po plnohodnotném pokračo- 
vání a jejich prosby byly vyslyšeny. Dungeon Siege II 
je konečně mezi námi a nezbývá než ho podrobit 


P řed více než třemi lety vydal slavný Chris Tay- 


a dokáže se postavit vychvalovanému Sacred? 

Pokud se vám líbil předchozí díl, budete ve spo: 
lečnosti Dungeon Siege II sténat blahem. Jestli vám 
k srdci nepřirostl, nejspíše k němu ale nenajdete ces- 
tu ani tentokrát. Autoři svůj nový rodinný přírůstek 
sice na několika frontách vylepšili, ale rovněž zacho- 
vali spoustu původních prvků. Opět se vydáte do 
boje o fantastickou říši, opět čelíte hordám nepřátel 
a opět se ke konci hry začnete nudit. To je holt úděl 
rozsáhlých akčních RPG. 


TVORBA POSTAVY je obdobná jako v před- 


chozím dílu — i zde vytváříte pouze jednoho hrdi- 


Kouzelníci v cirkuse jsou zábavní, 
kouzelníci v Dungeon Siege II už tolik ne. 
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úplně jedno, jestli zvolíte člověka, půlobra, dryádu 
nebo elfa. Jejich počáteční statistiky se sice mírně 
liší (půlobr je rozený válečník, zatímco elf naopak 
tíhne k magii), ale ve hře se to pak nijak zvlášť ne- 
projeví — jde zkrátka jen o pocit. Zbývá tedy výběr 
pohlaví, vzhledu, účesu a barvy vlasů, a můžete 
putovat za záchranou Aranny. Příběh Dungeon Si- 
ege Ilse odehrává dlouho před událostmi původní 
hry a hned od začátku vás překvapivě zaujme, což 
v případě akčních RPG rozhodně není zvykem. Do 
dobrodružství se pustíte v řadách zlých Mordenů, 


ZMATKY NA BITEVNÍM POLI 


Zásadním nedostatkem Dungeon Siege II jsou nepřehledné sou- 
boje, Pokud čelíte pouze několika nepřátelům, družina hrdinů 
je zvládne jako děti z mateřské školky. Na mnoha místech však 
narazíte na desítky protivníků a situace se stává silně nepře- 
hlednou. Hru sice můžete kdykoliv stopnout a v klidu rozdat 


příkazy, ale občas ani to nepomáhá a útěk rovněž nepřipadá 
vúvahu. Pak přicházejí na řadu speciální ničivé síly, s nimiž 

si sice uděláte prostor, ale již tak nepřehlednou scénu zavalí 
oblaka krve, dýmu a odletujících částí těl, Berserkové budou 
zběsile řvát, propadnou bojovému šílenství a v potu tváře za- 
čnou hlavou mlátit o stůl. Nám to ovšem zábavné nepřipadalo 
a raději bychom uvítali autory slibované taktické souboje. 
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PG DEMO DVD 


Jakuž to tk bývá, obyvatelé podzemních kobek na vás 


nečekají s otevřenou náručí, ale s otevřenou tlamou, 


kteří se pod vedením ďábelského Valdise snaží zot- 
ročit celičkou Arannu a docela slušně se jim to daří. 
Brzy se však ocitnete mezi dryádami a konečně se 
postavíte na tu správnou stranu barikády. Nebu- 
deme vám ale prozrazovat, jak k dezerci dojde. Zá- 
chrana fantastického světa není ničím převratným, 
ale rozplétání jednotlivých nitek příběhu společně 
s plněním vedlejších guestů je hnacím motorem 
Dungeon Siege II. 

Zajímavé je rovněž snížení počtu postav 
v partě. Úvodní částí hry — koncipované jako vý- 


VYNIKAJÍCÍ 
SEKUNDÁRNÍ 
OUESTY 


Vývojáři z Gas Powered Games se v Dungeon Siege II 
naštěstí vyvarovali jednoho z největších problémů pů- 
vodní hry — linearity. Ve hře najdete spoustu vedlejších 
guestů, kvůli nimž se mnohdy budete muset vracet 
do již prozkoumaných lokací. V jeskyních prvního aktu 
například najdete výtah s rozbitou pákou. Po splnění 
jednoho úkolu ve druhé části hry můžete do party 
nabrat bojovou čarodějku, která se v opravování roz- 
bitých mechanismů vyzná. S ní se pak do této jeskyně 
vrátíte a funkčním výtahem se dostanete do tajné 
mordenské základny. Zmocníte se plánů skrytých věží 
v dryádských lesích a vydáte se na průzkum. Cestou 

se sice setkáte s desítkami krvežíznivých nepřátel, ale 
budete se bavit mnohem více, než kdybyste poslušně 
postupovali předem vyšlapanou cestičkou. 


ukový tutoriál — projdete pouze s hlavním hrdinou 
a přítelem Drevinem. Vaše cesty se však brzy roze- 
jdou a v lesním dryádském městě Eirulan přiberete 
prvního společníka. Nutno podotknout, že za zpří- 
stupnění zbylých dvou míst ve vaší partě budete 
muset draze zaplatit místnímu hospodskému, a tak 
si na další bratry a sestry ve zbrani chvíli počkáte. 
Na nejlehčí obtížnost hry (Mercenary), která je pří- 
stupná postavám do 39. úrovně, můžete mít tedy 
ve skupině čtyři členy. Střední obtížnost (Veteran 
— úroveň 40-69) umožňuje rozšíření party na pět 
členů a po jejím dokončení získáte přístup k nej- 
těžší (Elite — level 70—100) pro šest dobrodruhů. 


VÝVOJOVÝ SYSTÉM postav je mnohem za- 


jímavější než v Dungeon Siege a částečně nestydatě 
kopíruje druhý díl Diabla. Základní systém zůstává 
nezměněn — proč také šťourat do něčeho, co se 
osvědčilo? Díky tomu nabízí Dungeon Siege II velkou 
dávku svobody a postavy nejsou nikterak ovlivně- 
ny klasickým výběrem povolání. Hrdinové se místo 
toho vyvíjejí na základě preferovaného stylu boje: 
na blízko, na dálku, přírodní magie a bojová magie. 
Čím více se budete ohánět obouručním kladivem, 
tím budete lepší a rovněž vám poroste síla, ale s in- 
teligencí se vytahovat rozhodně nebudete. Pokud 
máte rádi všestranné hrdiny a chcete si vytvořit 
třeba mága/bojovníka, možnost zde samozřejmě 
je. Mějte však na paměti, že nikdy nedosáhnete 
takového mistrovství jako specializovaní hrdinové 
a v pozdějších fázích hry můžete mít problémy. Tím 
však diferenciace postav nekončí! Bojovníci, střelci 
a přírodní i bojoví mágové mají dvanáct odlišných 
schopností, rozdělených do několika vývojových 
větví. Za postup na úrovních ve vámi preferované 
oblasti získáte bodíky, jež do těchto skillů investu- 
jete. Znovu však není radno vylepšovat vše, co máte 
k dispozici. Bojoví čarodějové se specializují napří- 
klad v magii ohně, blesků nebo smrti, zatímco vá- 
lečníci se mohou ohánět s obouruční či jednoruční 
zbraní se štítem, nebo sáhnout po dvou jednoruč- 
ních kouscích. Specializace navíc zahrnují sedm ul- 
timátních sil, jež odemykáte vylepšováním určitých 
skupin schopností. Každá z těchto sil má navíc tři 
úrovně a jejich použití v řadách nepřátel znamená 
doslova drtivý účinek. Bojový mág nechává okolí vy- 
buchovat v pekelných plamenech, zatímco válečník 
protivníky brutálně a nemilosrdně porcuje. Tyto spe- 
ciality však nelze používat donekonečna. Po každé 
aktivaci je musíte nabít dalším vražděním. 

Nepřátel se v Dungeon Siege II pohybuje ně- 
kolik stovek a všechny si lze časem prohlédnout 
v povedeném bestiáři. Na kouzla a nabroušená os- 
tří čekají zdivočelá zvířata, magičtí tvorové i spous- 
ta dalších bestií různých barev, tvarů a velikostí. 
My jsme si nemohli vynachválit obrovské chlupaté 


NEBEZPEČNÍ BOSSOVÉ 


Obtížnost hry bohužel není nikterak závratná, takže zkušení hráči projdou singleplayerovou kampaní (až na pár výjimek) 

doslova s prstem v nose. Občas na chvíli přituhne, ale pak se hra opět vrátí k jednoduchému klikání, což celkové hratelnosti 

nijak zvlášť nepřispívá. Absolutní špičkou jsou však souboje s mnoha bossy, ať už jde o temnou magií zmutovaného enta, 

temného elitního Valdisova mága nebo obrovského draka. Teprve v těchto střetech se ukáže, zdali jste věnovali dostatek 

času a úsilí cizelování postav. Zmiňovaného draka v závěru druhého aktu navíc nelze porazit pouze ranami válečných sekyr 

a drtivými magickými útoky, jak jste v akčních RPG zvyklí. Hra nabízí spoustu exteriérů i interiérů — od 
hustých lesů přes vyprahlé pouště až po Valdisovu 
dábelskou pevnost. Grafické zpracování z počátku 
nijak zvlášť neoslní; je pěkné, ale ničím nepřekva- 
pí. Do skvělých lokací se dostanete až ve druhém 
aktu, kdy navštívíte například elfský Vai'lutra Forest. 
Hrdinové a hrdinky v partě vás svým vybavením 
a magickými efekty překvapí také až v pokročilejší 
fázi hry, a tak si na ten správný zážitek budete muset 
chvíli počkat. Ovšem vzhledem k tomu, že k dokon- 
čení hlavní příběhové linie potřebujete zhruba třicet 
hodin čistého herního času, může neustálé zabíjení 
začít nudit. V tom případě si dejte pauzu a vraťte se 
k Dungeon Siege II za několik dní. 

Spousta věcí šla vytvořit mnohem lépe. Kouzel 
je ve hře spousta, ale využijete jich tradičně jen pár. 
Po celé Aranně jsou rozmístěny speciální svatyně, 
kde lze zpívat žalmy, a zvýšit tak celé skupině ně- 
které vlastnosti. Proč byste to ale dělali, když s ne- 
přáteli bojujete v pohodě i bez bonusů? Kupředu 
vás nakonec žene jen zajímavý příběh, vývojový 
systém a spousta zbraní a brnění (některé kousky 
lze i samostatně vylepšovat), mezi nimiž nechybě- 
jí ani speciální sestavy (tzv. sety). Dungeon Siege II 
upadá hlavně kvůli stereotypním soubojům, jež 
jsou jen čas od času zpestřeny nějakými peprnými 
monstry. Ještě štěstí, že ve hře kromě singleplaye- 
rové kampaně nechybí ani podpora multiplayeru, 
která tomuto akčnímu RPG přidává na hratelnosti 
a prodlužuje životnost. Hráči jsou zkrátka rok od 
T Válečník stojí u balisty, natáčí ji na nepřítele a čeká na 3) Dva mágové mají plné ruce práce s likvidováním přerost- roku náročnější a vývojáři z Gas Powered Ga- [3 
správný okamžik k poslednímu výstřelu. lých bestií, které na hradby vrhají opodál stojící katapulty. mes by si to měli zapsat za uši. 


E Vávra PŘESRPOÁOVOA AEC S "1 


2 Dráček motoráček se partě nadšených dobrodruhů jen 4 Najáda se na chvíli vzdala útoků a stará se o zdraví ko- OVERDIKT 
tak nevzdá, plive po nich jednu ohnivou kouli za druhou legů. Léčba těžkých zranění ji k smrti nudí, ale je to vcelku 
a snaží se zasáhnout i balistu. poslušná holka. DUNGEON SIEGE II 


JE Od Dungeon Siege II jsme 


tvory neuvěřitelné síly a krkem nám lezli všemožní VE TŘECH AKTECH o zhruba stejné délce 


© rozsáhlý čekali mnohem více. 
přerostlí hmyzáci, jejichž počtem vývojáři v něko- © budete plnit podobné množství hlavních i vedlej- © chvílemi silně návykový © Přesto jsme si hru skvěle 
lika částech hry rozhodně nešetřili. Nejlépe nedo- © ších úkolů. Autoři pořádně zapracovali na rozho- © sčeskými titulky, užili a můžeme ji dopo- 


padla bohužel ani Al protivníků, do níž jsme před © vorech, a tak se druhý díl v tomto směru posunul ale ažv říjnu 


vydáním hry vkládali velké naděje. Autoři se chlubi- o malý kousek blíže ke skvělému Baldurs Gate. Ae og 


li spolupracujícími nepřáteli a zraněnými protivníky — Čas od času dojde i k výměně názorů mezi členy NENÍ P 
prchajícími pro posily, ale nic z toho ve hře až na © v partě. Když se vás dryáda Taar v jednu nevhod- © stoprocetně podle 

pár výjimek nenajdete. Podobně skončila i umělá © nou chvíli zeptá, jestli chcete pohřbít, nebo raději našich představ 8 Oo 
inteligence spolubojovníků. Kouzelníci jsou schop- © zpopelnit, budete jistě v šoku. Pravda, nejde o nic © audiovizuální klenot m 

ní pálit kouzla na roh zdi místo do nepřítele stojící- světoborného, ale v případě akčních RPG jde © pro náročné hráče 


ho za ním a provádět podobné nesmysly. o krok kupředu. 
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edním takovým případem je série Codename: 
Panzers od maďarského týmu Stormregion. Ten 


se do povědomí hráčů poprvé zapsal povede- - 


nou parodistickou strategií SW..N.E. Dalším tahem 
Stormregionu už ale nebyl experiment — mířili na 
jistotu. Engine Gepard ze „Sviní“ posloužil jako základ 
Codename: Panzers — Phase One, strategie zasazené 
do oblíbené druhé světové války. Že bude po úspěš- 
né „fázi jedna“ následovat „fáze dvě“ nejspíš nikoho 
nepřekvapuje. Ani ohlášená „fáze tři“. 

Občas si ale člověk říká, jestli těch her z let 1939 
až 1945 není trochu moc. Poznat na první pohled 
rozdíl mezi špičkovými tituly této třídy jde jen podle 
menu. Jenže co si počít, když je všechno nalajnováno 
historickými fakty a na růžového Shermana drtícího 


Bohužel věcí ke zničení není tolik jako v jed- 
ničce. Přesunete se do severoafrických bojišť, 
kde se hustá zástavba hledá ještě hůře než voda. 
A písek vám příliš dramatických momentů, kdy se 
kocháte hroutícími se budovami, neposkytne. Si- 
tuaci alespoň mírně zachraňují velbloudi. Změny 
jsou nakonec více vidět než slyšet. Se zvukovou 
stránkou hry se Stormregion (oprávněně) chvás- 
tali už v jedničce a teď ji dotáhli takřka k doko- 
nalosti. Není divu, že si pro namluvení některých 
postav najali Petera „Robocopa“ Kellera, který do- 
kazuje, že hrát stále umí. 

Veteránům jedničky však bude možná známější 
jméno Hanse von Gróbela či Jeffrey S. Wilsona, hrdinů 
prvního dílu. Ve dvojce ale hlavní role patří jiným. Hru 


V PODSTATĚ SE JEDNÁ O STRATEGICKY POJATÝ 
VÁLEČNÝ FILM. MAĎAŘI TOTIŽ VĚDÍ, 
JAK SPRÁVNĚ OKOŘENIT SALÁM I HRU. 


pruhovaného žlutočerného Tigera není nikdo zvě- 
davý. Škoda, že se žádný tým nechce chytit modelu 
Rome: Total War a umožnit nám ovládnout svět dru- 
hé světové války po svém. Vyloďovat se na Omaze, 
dobývat Tobruk a válcovat pásy tanků Kursk je sice 
hezké, ale proč to dělat stále dokola? 


REBELEM se ale Codename: Panzers — Phase Two 
nestane. Drží se zavedených schémat na zavedených 
bojištích. Stejně jako Phase One dokáže zaujmout fil- 
movou monumentálností a atmosférou — v podstatě 
se jedná o strategicky pojatý válečný film. Maďaři to- 
tiž vědí, jak správně okořenit salám i hru. Phase Two, 
ač běží na stejném enginu jako One, disponuje ještě 
bombastičtější grafickou prezentací s krásně vymode- 
lovanými stroji, mizejícími v agónii výbuchů, a totální 
destrukcí všeho, na co padne zaměřovač kurzoru. 
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opět táhne „hollywoodský“ příběh, který je o něco 
propracovanější než minule, takže nechybí skutečně 
nečekané zvraty. Vše je vyprávěno formou povede- 
ných animací, vytvořených v enginu hry, a čtením 
z deníků hlavních postav. Hrdinové však neslouží jen 
jako loutky k vyprávění příběhu. Bez jejich pomoci 
žádnou misi nepokoříte. Nějenže mají od začátku 
schopnosti ostřílených veteránů, ale jejich přežití je 
nutné pro další postup hrou. 


NIC NOVÉHO pod sluncem: Skutečně zásadních 


rozdílů oproti Phase One naleznete méně než mezi 
džípem určeným pro bojiště Afriky a Evropy. Nějaké 
se najdou, ale základ je úplně stejný. Ke stávajícím 90 
přibylo 15 nových jednotek především na straně ital- 
ské armády, ale jinak je vše při starém. Proč ale měnit 
něco, co funguje? Phase Two je v podstatě masivní 


, 


ADNÍ INFORMACE: 


INTERNE 


MINIMUM: 


CODENAME: PANZERS — PHASE TWO 
VÝROBCE: = 


M VYDAVATEL: 


CDV 


(CenegaCzech © 


1299 kč 


WWwWw.panzers.com 


| ČEŠTÍ PARTYZÁNI V JUGOSLÁVII 


„Hele, támhle těm vojákům 
je asi horko, pokrop je trochu.“ 


' 


(v nejmasivnějším významu tohoto slova) stand-alo- 
ne datadisk. Na původní hře je zcela nezávislý, ne- 
jen co.se týče nainstalovaného softwaru, ale 
i příběhové linie. 

Ta vás zanese do již zmíněné se- 
verní Afriky, kde se v pouštích ukáží 
v plné síle možnosti tanků. Pěchota 
je zatlačena do pozadí ještě více než 
V jedničce. Hodí se především pro boje 
ve městech, a těch na afrických planinách 
není moc. Škoda, že se tím trochu ztrácí 
skvělý nápad, kdy po obsazení budovy 
zmizí její střecha a vy vidíte své muže v kruté 
přestřelce s nepřítelem nebo při hájení po- 
zic palbou z oken. Ne že by se 
hliněná chýše takto bránit 
nedala, ale Berlín to přece 
jen není. Situaci naštěstí 
zachraňuje © bonu- 
sová kampaň za 
jugoslávské party- 
zány, kde se bez 
pěšáků  nehnete, 
a domů je v jižní Ev- 
ropě také dostatek. 

Přesto se vyplatí dávat pozor 
především na posádky tan- 
ků a další těžké techniky. Ty 
vám, pokud si dáte pozor, 
vydrží skryty za pancířem 
na celou hru. A to se vyplatí! 
Jednotky s každým úspěšným 
výstřelem získávají zkušenosti, 
jež se projevují především v je- 


jich dovednosti odolávat palbě, případně 

ji s maximální účinností opětovat. Jiné 

změny příliš výrazné nejsou. 
ma, Naštěstí už od začá 

nevelíte blbcům, kteří se 

musejí učit válčit. Umělá 

inteligence z jedničky 

byla mírně zdokonale- 

na, takže se pohybuj 

na velice dobré úrovni. 

Pořád proti vám sice ne- 

stojí strategický génius 

s mozkem Ervina Rommela 

a ani vaši spolubojovníci nejsou 

armádou Tomů Hanksů, přesto 

se málokdy dostanete do situace, 

kdy byste raději obrátili minomety 

proti té bandě pitomců ve vašich 

uniformách. Nachytat nepřítele 

při nějakém mírně nelogickém 

tahu je sice snazší, ale ani to se 

nestává často. 


Letecká podpora je někdy k nezaplacení. 


RÁDI GRILUJETE TANKY? zachovány 


zůstaly všechny povedené vychytávky z Phase 
One. Z velitelského pohledu je nejzajímavější 
schopnost mužstva slyšet nebo jinak zmerčit ne- 
přítele. Díky tomu se v prostoru, kam nikdo z va- 
šich mužů nevidí, občas objeví ikonka naznačující, 
že tady někde se pohybuje technika či pěchota. 
Tudíž by nebylo od věci tam poslat průzkum, nebo 
rovnou zahájit palbu. Obě řešení vedou většinou 
k úspěchu, ale pro úspěšný postup hrou je vět- 
šinou lepší první varianta. Není třeba heroických 
útoků, za Rudou armádu stejně nehrajete. Nové 
jednotky si nikde nevyrobíte. Z velká části musíte 
vystačit s tím, co vám přidělí velitelství. Zbytek je 
pak vaše „soukromá“ armáda, již tvoří muži a stroje 
pořizované za body, které dostáváte za úspěšné 
plnění misí. 

Další povedenou záležitostí, jež nemohla z dru- 
hého dílu zmizet, je možnost grilovat posádky tanků. 
Stačí k tomu pár plamenometníků nebo Molotovo- 
vých koktejlů. Pak už jen stroj zahříváte tak dlouho, 
dokud se znázorněný teploměr nevyšplhá nad únos- 
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E STRATEG SE DE 


povedenou noční bitvu je radost pohledět. 
V temnotě vyniknou efektní výbuchy a ob- 
raz zkázy vypadá ještě působivěji. 

Ovšem nejen v noci. Hra je chytlavá 
i během denních misí. Všechny možnosti 
velení z jedničky zůstaly zachovány. Kontro- 
lujete celé jednotky vojáků, kterými můžete 
obsazovat své i nepřátelské stroje (po- 
kud samozřejmě nejprve jejich 
majitelům slušně vysvětlíte, že 
by vám je měli předat). Vojsko 
můžete řadit do skupin, využí- 
vat klávesové zkratky — prostě 
ovládání využívající to nejlepší v žánru RTS. 

Ač jste velitelem pozemních: vojsk, 
nechybí v Panzers ani letectvo. Stačí si 
u vzdušných sil vyžádat pomoc. Povolat lze 
průzkumný letoun, který vám odhalí skry- 
tá zákoutí mapy, stíhače i bombardéry. 
Ovšem pozor, protiletecká obrana vám 
dokáže pěkně zavařit a výbušný náklad 
vůbec nemusí doletět k cíli. 


A VYLEPŠOVÁNÍ POKRAČUJE. 


V několika režimech multiplayeru teprve 
okusíte, co je pravá lidská zákeřnost. Ši- 
roké možnosti nastavení hry z něj dělají 
zdroj nekonečné zábavy, ať už při týmo- 
vém plnění misí,nebo při válce všech proti 
všem se šesti hráči za šesti monitory, užívající- 
mi si efektní zkázu svých soupeřů. 

Pořád mluvíme o povedené grafice, stejné jako 
v jedničce, takže bychom se měli alespoň trochu 
zmínit o jejích kvalitách. Modely strojů i jejich anima- 
ce, stejně jako rozpohybování vojáků, jsou parádní, 


nou mez. V ten moment je tank volný a jeho bývalí 
majitelé se dávají na zoufalý (a většinou zbytečný) 
útěk. Zachován zůstal i systém zásobování. Kro- 

mě servisních a transportních vozidel, zajišťu- „v 
jících přežití vaší techniky jsou zde 
stabilní sklady — strategická místa, 
o která se vyplatí bojovat. Vzhledem 
k výše uvedenému snad není třeba 
připomínat, že munice dochází a je ji 
potřeba neustále dovážet. A ani pan- 
cíře s různou tloušťkou vpředu, vzadu 
a na bocích vozidel nevydrží věčně. 


TEMNÁ JE NOC 3 proto je po- 


třeba postupovat opatrně. Pozor! 
Zbystřete všichni, kdo jste hráli Phase 
One a už vám ten výčet opakujících se 
prvků leze krkem. Noční mise jsou totiž 
první skutečnou novinkou v Phase Two. 
Krvavý soumrak pomalu vystřídá „š 
noc a válka dostane nový rozměr. 
Záhy přijde ke slovu nenápadné 
tlačítko a tmu proříznou světla re- 
flektorů. Následuje chvilka napětí a... 
jejich svit přebijí výbuchy granátů. 
Automobilové „vidět a být viděn“ tu 
platí bezezbytku a nepřítel jednotku 
osvícenou jak na pouti snadno strefí. 
Pokud dokážete postupovat po tmě, 
dostanete se k němu naopak o dost 
blíže než ve stejném terénu za dne. 
A takový nečekaný útok skupiny tan- 
ků, které najednou napálí (nejen) 
reflektory do tváří překvapených 
nepřátel, má něco do sebe. Na 
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škoda, že se nelze na hru dívat pořád při maximál- 
ním přiblížení. O výbuších a možnostech destrukce 
takřka všeho jsme se už zmiňovali. Samozřejmostí 
je kompletní zobrazení ve 3D s možností rotování 
a zoomování. Zde nicméně občas narazíte na pro- 
blém. Zatímco přibližovat kameru můžete, až málem 
přečtete jmenovky na uniformách vojáků, vzdalová- 
ní mnohokrát není dostatečné. Občas by neškodilo 
vznést se ještě o pár virtuálních metrů výše. Naštěstí 
jde hru zastavit a v klidu rozdat rozkazy, takže není 
třeba hektický létat nad mapou. Jakmile se pauzu 
naučíte používat, jste pány situace. 

Codename: Panzers — Phase Two se prostě hraje 
stejně dobře jako její předchůdce a není důvod si 
myslet, že to bude s jejich nástupcem, nazvaným 
nečekaně Phase Three, jiné. Pokud jste se stále ne- 
nabažili druhé světové války, nebo vám v původ- 
ní hře chyběla africká bojiště, případně si chcete 
zkusit, jaké je to hrát za partyzány, je tu hra GS 
přesně pro Vás. = 


OVERDIKT 

CODENAME: PANZERS — PHASE TWO 

JE Stejně jako její 

© mutací prvního dílu předchůdce je i Phase 


© chytlavou strategií Two chytlavou strategií, 
© také o partyzánské válce 


NENÍ 

© novou hrou 

© pro ty, které jednička 
nebavila a 

© rozhodně zklamá 


kladoucí důraz na 
atmosféru a maximální 
hratelnost. 


REDAKCE- SOUTĚŽ 


HRAJETE AKČNÍ RPG? PAK SI S NÁMI 
ZAHRAJTE O DVACET KUSŮ AKTUÁLNÍHO 
HITU DUNGEON SIEGE II, KTERÉ;DO SOUTĚŽE 
VĚNOVALA SPOLEČNOST PLAYMAN 
(WWW.PLAYMAN.CZ). 

DEJTE SI ZÁLEŽET ZEJMÉNA NA TŘETÍ 
OTÁZCE, JELIKOŽ ZA PŘEDPOKLADU, ř: 
ŽE BUDOU VŠECHNY ODPOVĚDI SPRÁVNÉ; 
ROZHODNE O VÝHERCÍCH PRÁVĚ 
ORIGINALITA PŘÍSPĚVKU. 


Bi Své odpovědi můžete zasílat do 23. září 2005 na adresu: GameStar, 


Seydlerova 2451/11, 158.00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit héslem „Soutěž DS" a k odpovědi připojte svoji 

zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 

Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 

1.V jakém světě se odehrává příběh hry? 
a) Aranna 

b) Aréna 

c) Sazka aréna 


2. Jaká barva převládá na pozadí loga 

Playman Zone na webových stránkách www.playman.cz? 
a) zelená 

b) modrá 

c) žlutá 


3. Co se vám vybaví, když uvidíte titul Dungeon Siege? 


4 Lá zá 
Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou 
jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 
(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS DS ČísloOtázky Odpověď, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS DS 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GSDS1 A 

SOUTEZ GSDS2 A 

SOUTEZ GS DS 3 HROMADY MRTVOL, POTOKY KRVE, ULAMANE UDY... 
EH, NECHAL JSEM SE UNEST. SAMOZREJME HLAVNÉ RYCHLA AKCE 

A CHYTLAVY RPG SYSTEM. 

SOUTEZ GS DS 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo DS. Do 
těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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7 TŘINÁCTKA JE ÚDAJNĚ 
NEŠŤASTNÉ ČÍSLO, V PŘÍPADĚ 
NOVÉHO ROČNÍKU SÉRIE NHL 
ALE TATO POVĚRA NEPLATÍ. 


E. A. Severin 


okud by EA Sports chtěli důsledně kopíro- 
p“ kanadsko-americkou hokejovou soutěž, 
neměla by letos třináctá řada jejich série 
vůbec vyjít. Respektive měla by mít podobu ma- 
nažerské strategie, v níž by se zástupci majitelů 
klubů a hráčské asociace dohadovali o kolektivní 
smlouvě a o platovém stropu (jak o tom píšeme 
i v recenzi hry NHL Eastside Hockey Manager 2005 
na straně 82). Toho jsme však v NHL 06 naštěstí 
ušetřeni, a proto můžeme rovnou nabruslit na le- 
dovou plochu. 
Nejviditelnější změnou na ledě je snížená 
agresivita hráčů. Zatímco NHL 2005 se vrátila k ab- 
surdně brutálnímu pojetí obranné hry spojenému 
se zákeřným krosčekováním, letošní verze vychází 


z modelu ročníku 2004. Bodyček či najetí do sou- 
peře již není nejúčinnějším způsobem bránění. 
Protivníka často jen přibrzdí — lepší je ho zahákovat, 
seknout, vypíchnout mu puk či jej přimáčknout 
k mantinelu. Při fyzickém kontaktu napadený ho- 
kejista mnohdy jen zavrávorá a pokračuje v jízdě: 
záleží totiž hodně na rychlosti, s níž do něj obránce 
vrazí, i na fyziognomii obou hráčů. Kdo je urostlejší 
a kdo subtilnější, je na modelech hráčů vidět i ze 
základní kamery nad ledem; statné řízky je velmi 
obtížné vůbec od puky oddělit, natož je povalit na 
led. Při bližším pohledu se ale projevuje nedokona- 
lost grafiky: mohutnější hokejisté mají tělo asyme- 
trické vůči hlavě, jež působí jako by byla bez krku 
vražena mezi ramena. 


KROSČEK, BODYČEK ČI NAJETÍ DO SOUPEŘE 
JIŽ NENÍ NEJÚČINNĚJŠÍM ZPŮSOBEM BRÁNĚNÍ: 
PROTIVNÍKA ČASTO JEN PŘIBRZDÍ. 


Zbranky lze sestřelit brankářovu láhev. 
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DALŠÍ PROMĚNU, zřetelnou na první pohled, 


objevíme ve způsobu bruslení i ve vedení puku. Ten 
již není přilepený na hokejce bruslícího hráče, který 
si ho postrkává před sebe, ztrácí nad ním chvílemi 
kontrolu a může o něj i přijít. Ve větší rychlosti se 
puk hůře ovládá, nehledě na to, že i letos jsou hrá- 
či schopni pouze krátkodobé výbušné akcelerace. 
Také na ni má vliv výška a hmotnost — lehčí hráči 
jsou rychlejší i mnohem obratnější při kličkování. 
Vylepšená práce s holí je bezesporu nejefekt- 
nější změnou v letošní verzi. Již v minulých ročnících 
mohli hráči využívat kromě střely zápěstím a golfáku 
různé fintičky a parádičky pro oklamání beků i bran- 
kářů. Na klávesnici se pro ně používaly v různých 
letech různě účinné speciální módy, ty však neměly 
takovou účinnost jako páčky analogových gamepa- 
dů, pro které je hra v poslední době vyvíjena přede- 


OZÁ 
NHL06 


VYDAVATEL: Electronic Arts 


cy r 


1499Kč 


Do rvaček se tentokrát 
mohou zapojit i brankáři. 


Ukončit [Esc] 


HVĚZDY V AKCI 


SPECIÁLNÍ KLIČKY PŘIVÁDĚJÍ 
BRANKÁŘE K ŠÍLENSTVÍ 

Každá z hráčských hvězd NHL má čtyři speciální finty, kte- 
ré dokonale mohou oklamat gólmana. Mezi ty nejčastější 
patří překopnutí puku z brusle na brusli do protipohybu 
brankáře 1, otočka před brankovištěm 2, střelba holí 
protaženou mezi nohama (3 a rafinovaná stahovačka 

do protisměru, než kam je veden blafák. Někteří hráči 
jsou dokonce schopni napálit puk do branky přímo 

ze vzduchu, jako by měli baseballovou pálku... 


vším. Pro kličky šité na míru největším hvězdám NHL 
jsou letos vyhrazena čtyři další natvrdo umístěná 
tlačítka, jejichž efektivita je vcelku přijatelnou kom- 
penzací možností, jaké skýtá gamepad (levá páčka 
slouží pro náznaky a šachování s pukem, pravá pro 
speciální pohyby). Již teaser na NHL 06 se vyžíval 
V prezentaci téměř cirkusáckých triků, které můžete 
s pukem provádět i vy — při správném načasování 
a ve vhodné situaci. 


NA NIŽŠÍ DVÉ UROVNÉ je jejich aplikace 
vcelku snadná, neboť hráči projíždějí obranou jako 
nůž máslem. To však neznamená, že také pokaždé 
překonají brankáře. Hra vás bude přesto neustále 
svádět, abyste klasickou střelbu omezovali a snažili se 
skórovat na efekt. Od třetí úrovně výš to už začíná být 
složitější: obránci lépe vykrývají prostor před bránou, 
takže se při různých piruetách často zamotáte do 
změti holí, bruslí i těl — ideální je tyto kličky využít při 
sólových nájezdech nebo trestných stříleních. Prudká 
rána má proto leckdy větší šanci na úspěch. Nutno 
ještě podotknout, že tyto triky mohou provádět jen 
technicky zdatní hráči indikovaní hvězdičkou, nikoli 
kruhem. V reprezentačních zápasech je jich většina, 
v klubových soutěžích ale už méně a těmto hráčům 
při pokusech o kličky kotouč sklouzává z hole. Počíta- 


čem ovládaný soupeř jich však užívá se smrtonosnou 
účinností: především střely z otočky. 


EVERGREENEM SÉRIE jsou „one timery“. 


Jejich účinnost bývá proměnlivá: zatímco ve verzi 
pro rok 2004 šlo jejich prostřednictvím rozvlnit síť 
poměrně často, v loňské verzi tomu bylo zcela opač- 
ně. Obránci skvěle blokovali a zachytávali kolmé na- 
hrávky po úniku z křídla, a když přece jen doputoval 
puk až na hokejku vašeho spoluhráče, brankáři byli 
schopni jeho stoprocentní šanci zmařit zákrokem 
z říše fantazie. Podle zákonů vývojářské houpačky EA 
je to letos se „střelami z první“ mnohem lepší. Ještě 
na druhou úroveň obtížnosti je to ten nejsnazší způ- 
sob, jak skórovat, góly však vypadají jako přes kopí- 
rák. Od třetí úrovně výš je to s,one timery“ podobné 
jako s kličkami — gól jimi vstřelit lze, ale v přiměřené 
míře. Citelně se snižuje možnost jejich provedení, 
neboť kvůli účinněji clonícím bekům není snadné 
najít volný prostor a jen málokterá přihrávka v něm 
najde svého adresáta. 


BRANEK PADÁ na obou stranách relativně 


hodně. Prakticky nikdy není o výsledku předem roz- 
hodnuto, zároveň však jen těžko otočíte trojgólové 
manko během třetiny. Branku lze vstřelit přesnou 
střelou z mezikruží, dorážkou vyraženého puku, ob- 
jetím branky, šikovnou tečí či přímo z buly. Při někte- 
rých gólech se málem protrhne síť, jindy se betony 
či tělem gólmana ztlumený puk sotva došourá za 
čáru. S tím souvisí další novinka: vylepšený fyzikální 
model puku (R. P. M.). Při opravdu tvrdé ráně může 
puk dokonce zranit obránce, který střelu blokoval; či 
(při zásahu do masky) knockoutovat brankáře. Ne- 


KNHL neodmyslitelně 
patří i rozbité plexisklo. © 


0 = RLA 


r a sů 


chybí ani fanoušky série „vyžádané“ sestřelení láhve 
z víka branky. Puk se věrohodně odráží od bruslí, 
betonů, plexiskla či mantinelů, a občas tak padají 
kuriózní góly. 

Gólmani se chovají realističtěji, než tomu bylo 
v loňském ročníku, kdy neustále vraceli zachycený 
kotouč zpět do hry, ačkoli kolem brankoviště kroužili 
útočníci jako rozzuřené vosy. Letos tak agilní zdaleka 
nejsou, a pokud není kolem jejich svatyně bezpečno, 
puk z lapačky nepouštějí. Přestože provádějí i nadále 
supermanské zákroky, nechávají se opakovaně mást 
a neustále se pokládají na led. | v pozici „ležmo“ jsou 
ovšem schopni ledacos pochytat. Žádnou gólovou 
„tutovku“ se nám na vyšší patra obtížnosti nepodaři- 
lo objevit. Potěšitelné také je, že nepadají náhodné, 
laciné góly. 


„Kde domov můj...“ 
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RECENZE SPORT 


Horší je to však s ovládáním brankáře, které je na 
klávesnici možné jen s pomocí natvrdo umístěného 
přepínače. Tentokrát je sice namapován praktičtěji, 
než tomu bylo loni, ale i tak se zřejmě bude většina 
hráčů muset spoléhat na počítač. Není to příliš šťast- 
né řešení, neboť gólmani zůstávají neteční i k puku, 
který osaměle leží dva metry před branou a dojíždí 
ho protihráč. 


V OVLÁDÁNÍ příliš inovací nenastalo, jen se 


proti minulosti zredukovalo. Jisté prvky vypadly 
(Bruice Control pro hru u hrazení) a — s výjimkou no- 
vých speciálních pohybů — přibylo jen „kombo“ pro 


Ukončit [Esc] 


Na hráčích Philadelphie (v bílém) jsou jéé rozdíly v muskulatuře, 


potrestání. Letos naopak rozhodčí hru dost pouštějí 
i na nejtvrdší nastavení a spíše příležitostně odpíska- 
jí podražení, hákování či nebezpečnou hru loktem. 
Až nečekaně nepozorný sudí občas nechává na 
modrých čarách (na nichž stále nestojí jeho kolego- 
vé) i jasné ofsajdy zcela bez povšimnutí. 

Bylo by nespravedlivé nechválit grafiku, která 
až na již zmíněné problémy s modely hráčů učinila 
další krok kupředu. Vývojáři pozoruhodně zapraco- 
vali na detailních tvářích autentických hokejistů i na 
animácích hráčů ve hře, ale i mimo ni. Například po 
faulu vysokou holí, kdy je na záznamu jasně vidět 
zásah do hráčovy hlavy, přijede rozhodčí za posti- 


V PROPRACOVANÉM EDITORU VYTVOŘENÉ 
HRÁČE LZE PŘIKRÁŠLIT MONOKLEM POD OKEM, 
ROZBITÝM NOSEM NEBO JIZVAMI. 


pouštění přihrávek. Bohužel se nezměnil neprak- 
tický a nepřehledný systém střídání pomocí přepí- 
nače a šipek na numerické klávesnici ani frustrující 
ovládání opakovaček myší. Ze záznamu si lze pustit 
celý zápas, ale neuložíte si z něj ani vteřinu. Ovlá- 
dání hráče bez puku (Open Ice Control) i podpora 
hráčem bez puku (Open Ice Support) naštěstí — a na 
rozdíl od série FIFA — zůstaly, druhá z funkcí však 
nemá takový účinek jako loni. „Přivolaný“ spoluhráč 
do obtěžujícího protivníka zdaleka nejde tak tvrdě, 
takže ani nekončí tak často na trestné lavici. Když už 
je řeč o vylučování, NHL 06 je protikladem loňského 
ročníku, v němž nebylo možné nastavit nejvyšší přís- 
nost, neboť se vylučovalo i za sporné „jemnůstky“, 
zatímco vražedné krosčeky a big hity zůstávaly bez 
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ženým hokejistou zkontrolovat, zda mu neteče krev. 
Nechybějí ani „povinné“ bonusy, jakými jsou vysklení 
plexiskla soupeřem či ztráta přilby při prudké kolizi 
a při bitkách — ty jsou opět volitelné. Novinkou je 
možnost v propracovaném editoru vytvořené hrá- 
če přikrášlit monoklem pod okem, rozbitým nosem 
nebo jizvami. 


V HERNÍCH REŽIMECH zůstalo všechno 


při starém — exhibice, sezona, dynasty mód, meziná- 
rodní turnaj, multiplayer, německá, švédská a finská 
liga a již loni zavedená hra „jeden na jednoho“ Free 
For All. Ve srovnání se starší verzí NHL 06 nevkládá 
do řady žádnou novou dimenzi, jakou byl loni Open 
Ice Control. Naproti tomu se ale vyvarovala nesmy- 


slného pojetí loňského ročníku, který hokej promě- 
nil v ragby na ledě a spoustu fanoušků znechutil. 
„Změkčení“ hry v NHL 06 má ovšem jednu nevýho- 
du: obranná hra je tentokrát mnohem zranitelnější. 
Pořádný hokej si při takto rozporuplných vlastnos- 
tech nové NHL zkušenější hráči vychutnají G5 


pouze na nejvyšší obtížnost. c 


OVERDIKT 


JE Nová WHL sice nepřináší 
© více evolucí než revolucí | převratné změny, ale 


© plná úžasných parádiček | je obohacena o efektní 
© návratem one timerů zakončovací akce 


í a navrací se k méně 
NENÍ s ine 
agresivnímu pojetí hry. 


© agresivní jako ročník '05 
O chudá na vstřelené 


branky | | 
© výhradně pro gamepady | 


REDAKCE“ SOUTĚŽ 


VEL 


MÁTE,RÁDI SPORTOVNÍ HRY, A HOKEJ ZVLÁŠŤ? PAK JSTE 


1DOBŘEPŽE JSTE SI KOUPILI TENTO GAMESTAR. Své odpovědi můžete zasílat do 23. září 2005 na adresu: GameStar, Seydlerova 


ÚDĚL 
2451/11, 158.00 Praha 5: Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 
VE SPOLUPRÁCI SESPOLEČNOSTÍ ELECTRONIC ARTS označit heslem „Soutěž NHL“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 


(WWW.ELEGTRONICARTS*GZ) JSME PRO VÁS PŘIPRAVILI Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže 
= A není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její Část. 

SUPER'SOUTĚZ 0 HRYIVH K EJOVÉ PUKY, Hodně štěstí 

TRIČKA, ČEPICE A ŠÁLY, STOGEM' PODEJTE SI ZÁLEŽET 

ZEJMÉNA NATŘETÍ OTÁZCE; JM ELE OKLADU, spent NHL 06 je SE nat PARA 

ZE BUDOU VSECHNY ODPOVĚDI SPRAVNE; O VYHERCÍCH a) hokeje 

ROZHODNE PRÁVĚ ORIGINALITA PŘÍSPĚVKU! © bys 


c) zastávky 


2. Kdo recenzoval minulý ročník série NHL v GameStaru? 
a)E.A. Severin 

b)E.T. Severin 

c) zlý výrostek Hugo 


3. Máte radši hokej na počítači, v televizi nebo v reálu? Proč? 


Hlasování pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 

a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 

(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS NHL ČísloOtázky Odpověď, jako 
čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS 
NHL 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS NHL 1 A 

SOUTEZ GS NHL 2 A 

SOUTEZ GS NHL 3 NEJRADEJI NA POCITACI, JELIKOZ TAM SI MUZU ZAHRAT 
S HVEZDAMI, JAKO JE TŘEBA JAGR, A NEJSEM PRITOM ZA DREVAKA. 
SOUTEZ GS NHL 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7; 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


[> í 
AKA od] je “ FS Hlasování pomocí e-mailu 
w m. J -Z Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail na 
"4 u * |! j j ž . p ě NE é 
Ar NENÍ TREST s adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo NHL. Do těla 
S A8 300 =" e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu 


Ja. SE (vše pokud možno s diakritikou). 
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EARIN-21 


DÝM VYCHÁZEJÍCÍ Z POČÍTAČE SE LÍNĚ 
PLAZÍ KOLEM MONITORU TONOUCÍHO „ 
V NEPŘEDSTÍRANÝCH,ORGASMĚCH 4 
GRAFICKÝCH EFEKTŮŠTRATEGICŘÁ SÉRIE 
EARTH 21XX JE ZPĚT A VE VELKÉM STYLU. 


Martin Holas 


áni stratégové, kteří počet skolených her už 
Pp- přestali počítat, jistě pamatují na stařič- 

kou hru Earth 2140, která položila základ sérii, 
jejímž zatím konečným vyústěním je právě Earth 2160. 
Ačkoli byla 2140 odporně obtížná a často frustrující hra, 
jednalo se v mnoha směrech o inovativní strategii. Pře- 
devším ale započala ve velmi sympatické tradici přiná- 
šet hráčům to nejlepší, co se týče grafiky. Pokračování 
s,„originálním“ názvem 2150 ještě pořád spousta hrá- 
čů považuje za jednu z nejlepších her v žánru vůbec, 
a tak jsme byli více než zvědaví, jak si povede třetí díl. 


Reality Pump Studios 
Zuxxez Entertainment 
Hypermax 
899 Kč 
titulky 
www.earth2160.com 
ano 
CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 
CPU 2 GHz, 512 GB RAM, 

j HDD 2 GB, 3D karta 256MB 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCEV ČR: 
CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: 
MUKTIPLAVER: 
MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


Neodoláme a netakticky prozradíme, že zklamání vás 
v žádném případě nečeká, ba co víc, na harddisky se 
vám dostává jedna z nejlepších RTS tohoto roku. 

Děj byl i tentokrát vsazen do období deset let po 
událostech líčených v minulém dílu. Píše se rok 2150, 
když je Země de facto zničena a několika tisícovkám 
přeživších nezbývá nic jiného, než přeměnit k obrazu 
svému rudou planetu a další alespoň trochu oby- 
vatelná místa. Po deseti letech tu tedy z ničeho nic 
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máme jedny spící mimozemšťany a tři lidské frakce, 
kterým se jakousi podivnou náhodou podařilo vyví- 
jet se naprosto nezávisle na sobě. No řekněte, není to 
skvělá příležitost k probuzení starých dobrých váleč- 
nických sklonů lidské rasy? Je. 


ČTYŘI ROZDÍLNÉ RASY, nabídnuté hráči 


k vyřádění se, představují sice poněkud samoúčelné 
řešení, ale nevidíme důvod, proč to hodnotit jako 
chybu. Funguje to. Tak odlišné a skvěle vyvážené 
jako například ve Starcraftu to sice není, přesto jsou 


SPOJENÉ CIVILIZOVANÉ STÁTY - ROBOTICKÁ 
TO SEBRANKA - STAVÍ DO ŠESTIÚHELNÍKŮ 
A ALIENI COBY VELMI SPECIFICKÁ 
A NEJORIGINÁLNĚJŠÍ RASA NESTAVĚJÍ VŮBEC, 
ALE MUTUJÍ A PROCHÁZEJÍ EVOLUCÍ. 


některé nápady osvěžující a poměrně neotřelé. Už 
způsoby výstavby vlastní základny jsou pokaždé 
jiné. Euroasijská dynastie se rozlézá spíše do šířky 
(formou přídavných modulů k hlavní budově) a Lu- 
nární korporace pro změnu do výšky (na základní 
budovu se nabalují další a další patra a finální pro- 
dukt v pozdějších fázích hry vydá už na solidní mra- 
kodrap). Spojené civilizované státy — robotická to 
sebranka — staví do šestiúhelníků a alieni coby velmi 


€ EUROASIJSKÁ DYNASTIE 

>= Staří známí, kteří nás provázejí po čas celé série 
Earth. Euroasijská dynastie přežila bez vážnějších následků 
(v porovnání s ostatními) i zničení domovské planety, když 
její vůdci unikli s pomocí evakuační flotily. 


>, LUNÁRNÍ KORPORACE 
V Lunární korporaci to feromony jenom kypí 
a na pořádného mužského tu nenarazíte, zkrátka čistě 
matriarchální společnost. Jinak vcelku mírumilovná frakce, 
která bojuje jen ve chvílích, když je to opravdu nezbytné. 
Svoji technologii vybudovala na čisté energii a schopnosti 
potlačovat zákony gravitace. 


VELKÁ ČTYŘKA ANEB KDO TENTOKRÁT VÁLČÍ 


SPOJENÉ CIVILIZOVANÉ STÁTY 

Známe je z předchozích dílů, i když došlo k menším 
změnám na pozici vrchního velení. Během evakuační cesty 
ze zanikající Země se palubní počítač rozhodl dál netrpět 
nadvládu podřadné životní formy, usmrtil posádku a jal se 
dobýt sluneční soustavu svojí vlastní mechanickou armádou. 


VETŘELCI 


4+ Mimozemští odpadlíci byli v hlubinách Marsu uvěz- 


něni ještě dávno před vznikem lidské rasy a přílet evakuační 
flotily Spojených civilizovaných států je kapánek rozladil. 
A jak se chová emzák, když ho někdo probudí ze zimního 


spánku, to přece víme... 


specifická a nejoriginálnější rasa nestavějí vůbec, 
ale mutují a procházejí evolucí. 

Designéři to tentokrát vzali od podlahy, a je 
tedy více než logické, že se nezastavili jen u bu- 
dov. Stereotyp je jedno ze slov, které vás při po- 
hledu na možnosti, jež skýtají jednotky, určitě ne- 
napadne. Všechny čtyři strany mají pochopitelně 
i zcela rozdílnou mašinérii. Euroasijská dynastie 
asi nejvíce připomíná dnešní bojovou techniku 
- tanky, vznášedly a standardní pěchotou se to 
v jejích řadách jen hemží. Lunární korporace je 
o poznání elegantnější ženskou společností, a tak 
ani moc nepřekvapí, že nestaví na robustnosti, 
ale na ladných křivkách a lehkosti energetických 
zbraní a laserů. Spojené civilizované státy známe 
již z předchozích dílů, mnozí z vás tudíž nejspíš 
tuší chladnou ocel ve stylu terminátorského Sky- 
Netu. A alieni si opět zvesela mutují a je to fajn 
a originální a zábavné. Jednotky totiž nevyrábějí 
jako ostatní, ale „pěstují“ ze slabších jedinců silněj- 
ší a ze silnějších ještě silnější... 


NA JEDNOTKÁCH ale není nejlepší jejich 


design, ale něco úplně jiného. Koncept hry vám 
totiž podle libosti umožňuje měnit tančíky i ostat- 
ní vražedné nástroje — po vynalezení příslušné 
technologie si k nim přimontujete jiný pancíř, 
raketomet či lepší pohon. Že oponent rád a ve 
velkém počtu používá laserovou techniku? Není 
nic jednoduššího, než vyprodukovat zabijáckou 
skvadru vybavenou štíty, které si s laserem hravě 
poradí. Kombinací je vážně spousta. Každá strana 
disponuje rozvětveným technologickým stromem 
a jeho kompletní vybádání nezabere jen pár mi- 
nut — vytvořit univerzální armádu schopnou po- 
radit si s čímkoliv není nic jednoduchého; vlastně 
máme nutkání si tipnout, že je to téměř nemožné, 
Vždy vás překvapí něco, co nečekáte. 

Jednotky jsme tedy probrali, ale i když jsou 
důležitou složkou hry, dobrá strategie nestaví 
pouze na nich. Musí být především přehledná 
a „user-friendly“. Earth 2160 taková naštěstí je. 
Trojrozměrné herní prostředí je velmi členité, ale 
přesto přehledné, z části za to nejspíš může fakt, 
že hra se odehrává z valné většiny na místech, 
kde tolik vegetace a nepřehledné městské zá- 
stavby nenaleznete. Kupodivu to však není nudné 
ani stereotypní, chlapci z Reality Pump si v tomto 
ohledu skutečně pohráli a každá mise je něčím 
jedinečná. Od ledových plání přes písečné bouře 
až po vybuchující vulkány, s tím vším se setkáte, 
a to je moc dobře — stále je na co koukat. A kou- 
kat se budete, to nám věřte. Pomůže vám dobrá 
a snadno ovladatelná 3D kamera s téměř volným 
zoomem a polem působnosti. 
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Modely obrněných tanků a vozidel autoři zpracovali se vší precizností, 


VÝČTEM VYCHYTÁVEK v uživatelském roz- 


hraní Earth 2160 bychom mohli strávit spoustu času, 
ale kdykoli se k něčemu autoři rozhodli, bylo to ku 
prospěchu věci a hráči to život jen ulehčuje. Jednotky 
čekající ve frontě na vycvičení není problém nechat 
automaticky seskupovat nebo jednoduše přiřadit 
k již existující skupině. Nemusíte se tak starat o přesun 
čerstvých sil na bojiště, zapojují se totiž do bitev hned 
po sjetí z výrobní linky. Jediná věc, kterou jsme ožele- 
li, je absence jakýchkoliv formací. Když už nic jiného, 


lují vznášedla se světlomety. Snad jen animace postav 
mohly být propracovanější, například během střelby se 
takřka nepohnou a v kontrastu s nádhernou grafikou 
to vypadá skutečně divně. 


EFEKTY SE NETÝKAJÍ pouze použitého en- 


ginu, ale celé hry. Animované sekvence mezi misemi 
(kompletně provedené v herním enginu) nepostrádají 
patřičný spád a dokáží hravě nažhavit do dalšího boje. 
Ještě neprozkoumané území je pohrouženo v klasic- 


MÍRNĚ DISHARMONICKÝM DOJMEM PŮSOBÍ, 
KDYŽ SKUPINA TANKŮ A RAKETOVÝCH BUGIN 
POSTUPUJE VPŘED SPÍŠE STYLEM POPLAŠENÝCH 
SLEPIC NEŽ SKUTEČNÉ TANKOVÉ DIVIZE. 


v případě Earth 2160 by to byla neskutečná potěcha 
pro oko. Přece jen působí mírně disharmonickým 
* dojmem, když skupina tanků a raketových bugin po- 
stupuje vpřed spíše stylem poplašených slepic než 
skutečné tankové divize. Možná namítnete, že na po- 
dobnou věc jsme si již zvykli z ostatních strategií, ale 
pokud autoři očividně sázejí většinu,karet na efekt, 
mohli si pohrát i s tímto aspektem. 

Ačkoli se nám to příliš nelíbí, Earth 2160 totiž sta- 
ví velkou část své zajímavosti a výjimečnosti právě na 
efektech, Grafika je jednoduše řečeno lahoda — to nej- 
lepší, co může dnešní trh nabídnout. Modely jednotek 
a budov jsou provedeny do nejmenších detailů, po- 
temnělou místností za vámi problikávají nespočetné 
výbuchy a laserové výboje. Ve hře samozřejmě nechy- 
bí ani střídání dne a noci, přičemž v noci vaši i nepřá- 
telskou základnu a také některá z vozidel rozzáří ostrá 
světla reflektorů, o dalších speciálních efektech jako 
tekoucí láva z aktivního vulkánu nebo padající sníh se 
snad nemusíme nijak dlouze rozepisovat. Uvěříte, až se 
zatajeným dechem budete pozorovat noční bojiště, 
které křižují tanky a roboti, pobíhají po něm party rake- 
tometčíků a celou situaci s přehledem z výšky kontro- 
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ký zrnitý šum. Layout všech menu byl vytvořen také 
s rozmyslem hodným mistra, vše je na svém místě 
a k zulíbání. Jak to tak ale bývá, nic není zadarmo, a tak 
hardwarové nároky hry jsou o něco krvavější, než je 
zvykem. Bez kvalitní výkonné grafické karty přibližně 
na úrovni GeForce 6800 si moc nezaválčíte, tedy po- 
kud se nehodláte smířit s trapným rozlišením 800x600 
a staženými detaily. 

Jak už jsme podotkli, Earth 2160 v mnohém při- 
pomíná Starcraft. Není to náhoda a oním hlavním dů- 
vodem je propracovaný příběh, ne nepodobný právě 
tomu/ve strategiích od Blizzardu. Cesty a stezičky dějo- 
vé linie jsou vskutku zajímavě propletené a poměrně 
originální; však také čtyři kampaně o celkovém počtu 
dvaceti osmi (někdy hodně členitých) misí poskytly 
scénáristům dostatečný prostor k rozvinutí myšlenek 
a nápadů. Příběh je vyprávěn prostřednictvím slušné- 
ho množství dialogů a animací, přičemž podobně jako 
ve Starcraftu vás každou z kampaní provází jeden nebo 
více příběhových hrdinů s takřka nadlidskými schop- 
nostmi. Další zpestření jsme s potěšením nalezli v urči- 
té míře RPG prvků, díky nimž váš hrdina misi od mise sílí 
a nepostrádá ani vlastní inventář s nalezenými věcmi. 


ZATÍM SAMÁ CHVÁLA, „devadesátkové“ 


hodnocení na konci ale nenajdete, pravděpodobně 
tedy tušíte, že ani Earth 2160 není bez chybičky. Za 
největší problém považujeme, že i přes kvanta pozlá- 
tek se pořád jedná o starou neoriginální realtimovou 
strategii, v níž je nejsnadnější cestou k úspěchu vybu- 
dování opevněné základny k zastavení přívalů nepřá- 
tel, vyplenění surovin a následně smetení nepřítele 
obrovským chumlem nejsilnějších jednotek. Můžeme 
jen děkovat Bohu, že Al je na přijatelné úrovni, nepo- 
sílá jednotky na obrannou linii v klasickém „štrůdlu“ 
a někdy dokonce i solidně překvapí. Poměrně slušně 
například reaguje na slabé stránky vaší armády a sna- 
ží se jich využít. Obtížnost hry je nastavena výše, než 
bývá obvyklé — začátečníkům by to mohlo dělat ne- 
malé potíže, pro kované stratégy je to ale jako děla- 
né. Zvuky jsou víceméně průměrné, dabing postav 
v mnoha případech suchý s nepříliš profesionální in- 
onační plochostí, z průměru snad vybočuje jen svěží 
hudba, která když už omrzí, tak až někdy ke konci hry. 
Nezbývá nic jiného, než si vše závěrem shr- 
nout. Earth 2160 splnila očekávání do puntíku. 
ejedná se o naprostou revoluci, ale o řemeslně 
výborně zpracovanou strategii s chytrým příbě- 
hem, rozmanitými stranami a do podoby démantu 
vybroušenou grafikou. My od vynikající stra- [E] 
egie ani více neočekáváme. 


VERDIKT 


Učebnicový příklad 
dobrého pokračování s pří- 
měřenou mírou nových 


výzva pro hardware 
překypující možnostmi 
to, co jsme od ní čekali 


nápadů. Příznivci strategií 
se mohou radovat, fanouš- 
ci už dávno oslavují. 


pro začátečníky 
revolucí na poli strategií 
příběhovou fraškou 
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THE MINDGATE CONSPIRACY 


PSÍ OČI, PSÍ POČASÍ, PSÍ ŽIVOT, 

PSÍ KŠÍRY, PSÍ COKOLIV. ČTYŘNOHÉHO 
NEJLEPŠÍHO PŘÍTELE ČLOVĚKA 

SI PROSTĚ BERE DO HUBY KDEKDO 

A VÝJIMKOU NEJSOU ANI KONZOLOVÍ 
VÝVOJÁŘI A JEJICH „PSÍ OPERACE“ 


Vladislav Růžička 


parády britští konvertoři ze Zoo Digital Pub- 

lishing (mají za sebou například konverzi ho- 
rorového The Suffering taktéž od Midway) a konečně 
se jim jej podařilo po roce od vydání konzolové ver- 
ze a po dvou odkladech (nejprve měl vyjít loni v lis- 
topadu, pak letos v únoru) vypustit i PC předělávku. 
Oč v ní vlastně jde? Pro někoho jistě velmi lákavá 
možnost kastrace čtyřnohých miláčků jako hlav- 
ní náplň hry se ovšem nekoná. Modří už jistě vědí 
— budeme si pohrávat s psionickými schopnostmi. 
A jestlipak modří také vědí, co ono slovo „psionický“ 
znamená? Zřejmě ne, stydět se ale nemusíte, svou 
neznalost ohlásil červenou vlnovkou i Word (a ten ví 
všechno), ba ani slovník cizích slov, ani žádný z běž- 
ně dostupných anglických slovníků vám na toto 
heslo odpověď nenajde. 


BRÁCHA SECOND SIGHT? vechre et,- 


mologii vědeckofantastických neologismů stranou 
(nejblíže by slovu psionický asi mohl být výraz pa- 
rapsychologický, i když ten zase trochu zavání du- 
chařinou), všem je jasné, o co tu půjde — budeme si 
pouhým hnutím mysli pohazovat s předměty, smažit 
nepřátele pyrokinezí (další to záhadný termín), ovlá- 
dat jejich myšlení a podobně skotačit. Zdá se vám to 
povědomé? Ano, modří a Honza Vaťák už vědí. Po- 
dobných hrátek jsme si totiž užili už v Second Sight 
s Johnem Vatticem v hlavní roli. Jak ale napoví již 
efektní intro, Psi-Ops budou o něčem trochu jiném. 
Vždyť hlavní postava, Nick Scryer, není žádné obrý- 


Id záviděl.. n K: výtvor firmy Midway si vzali do 
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lené ořezávátko jako Vattic, ale drsňák k pohledání, 
perfektně fungující stroj na zabíjení, navíc nadupaný 
parapsychickými schopnostmi. A ač mají obě hry 
mnoho společných rysů (vlastně se dá říci, že větši- 
nu), v jejich přístupu ke hratelnosti je tolik zásadních 
rozdílů, že ve výsledku působí naprosto odlišně. 
Příběh se točí okolo tajemného hnutí, prozaicky 
nazvaného Hnutí (The Movement), vedeného zlotři- 
lým generálem s choutkami na ovládnutí světa. Po- 
chopitelně tím jediným, kdo se mu může postavit, je 
agent Nick Scryer (čili vy), člen Mindgate, tajné agen- 
tury cvičící vojáky s parapsychickými schopnostmi. 
Jenže aby jej agenti Hnutí (z nichž někteří, včetně 
generála, dříve působili v Mindgate) neodhalili, vy- 
mazala Nickovi armáda vzpomínky. A tak je při jed- 
nom útoku Hnutí zajat a z cely, v níž čeká na výplach 
mozku, aby se stal další poslušnou loutkou v řadách 
Hnutí, jej vyvede až dvojitá agentka, která mu také 
vysvětlí jeho poslání. Dál už ale příběh žádným dra- 
matickým zvratem nepřekvapí, Nick level po levelu 
pokračuje v systematické likvidaci Hnutí včetně jeho 
bossů, a i když se tu a tam na pozadí vyskytne něja- 
ké to zašmodrchání dějové linky (na jakou stranu to 
hraje agentka Sara Blakeová či jak temná je Nickova 
minulost), žádný zásadní převrat se nekoná. 


NICK UTÍKÁ Z VĚZENÍ a pro hráče začíná 


známý kolotoč procházení základny, likvidování ne- 
přátel, odemykání dveří či vypínání alarmů. Pistoli 
s tlumičem jako prostředek domluvy nepřátelům 
brzy doplní samopal, brokovnice, útočná puška či 
odstřelovačka, přičemž si budete muset vybrat, pro- 
tože Scryer se odmítá tahat s více než jednou zbraní. 
Ovšem barbarský způsob boje pomocí olovo dští- 
cích hromových holí zanedlouho doplní prostředky 
mnohem elegantnější, když se hlavní hrdina začne 
rozpomínat na své parapsychické schopnosti. Stej- 
ně jako Second Sight se i Psi-Ops odehrávají v něko- 
lika různých časových rovinách. Jenže na rozdíl od 
SS, který probíhá stejnou měrou v obou časových 
osách, v Psi-Ops si jen tu a tam na chvilku odskočíte 


zatímco sami zůstáváte v bezpečí, nebo vysávání 
mysli, jímž si nejen doplníte svou „psi-energii“, ale 
také funguje jako rychlý způsob přesunu nepřátel 
do věčných lovišť, doprovázeného efektním lupnu- 
tím jejich mozkovny. Vhod přijde i ovládnutí mysli, 
s jehož pomocí umí Nick v řadách nepřátel nadělat 
paseku jejich vlastními zbraněmi (včetně plame- 
nometu a raketometu, k nimž se jinak nedostane), 
odemknout si z druhé strany dveře anebo prostě 
může v nebezpečných situacích (například přechod 
přes elektrifikovanou podlahu) nasadit krk ovládnu- 
tého nohsleda. O něco méně užitečná je pyrokineze 
nebo vidění aury, které odhalí neviditelné protivníky 
či maskovaná minová pole. 


PESTROST NADE VŠE - ps;.0ps, o ale není 


jen běhání a kosení nepřátel, ať už střelnými zbraně- 
mi nebo pomocí efektních parapsychických schop- 
ností, jednotlivé levely nabízejí i náznaky čehosi, 
čemu by se dalo při troše dobré vůle říkat puzzle. 
Ocitneté se v komoře s jedovatým plynem, kterou 
budete muset rozbít telekinezí bedny, skupinu vojá- 
ků můžete ve ventilačních šachtách zlikvidovat také 
tak, že zapnete obří ventilátory, které z nich nadělají 
během mžiku fašírku, co chvíli budete muset skládat 
bedny, přesouvat kontejnery v docích, levitovat na 
objektech, synchronizovaně spouštět časové zámky 
nebo pobíhat v cyklotronu, zatímco proud částic 


Press TAB to swap For Shotgun 


BARBARSKÝ BOJ POMOCÍ OLOVO DŠTÍCÍCH 
HROMOVÝCH HOLÍ DOPLNÍ ZANEDLOUHO 
MNOHEM ELEGANTNĚJŠÍ PROSTŘEDKY. 


do minulosti, jen abyste si v tréninkovém centru vy- 
zkoušeli právě probuzené schopnosti. 

První z nich je telekineze, která se okamžitě 
stane vaším nejužitečnějším a univerzálním pomoc- 
níkem po celou dobu hraní. Slouží nejen k vrhání 
předmětů po nepřátelích (od váz až po kontejnery 
či ohromné ocelové koule) nebo házení samotnými 
nepřáteli (které si také můžete ve vzduchu přidržet 
a v klidu do nich vyprázdnit zásobník), ale telekinezi 
využijete také ke skládání beden, po nichž lze vylézt 
na jinak nepřístupná místa. Další je virtuální tělo, 
díky němuž můžete prozkoumat rozmístění vojáků, 


se stále zrychluje. Psi-Ops v tomto směru rozhodně 
nejsou jednostranně zaměřenou hrou a navíc ani 
podobnými úkony neobtěžují stále dokola. Design 
levelů je povedený i po stránce grafické, a i když je 
zpočátku hra oděna do fádní šedohnědé, pozdě- 
ji ukáže, že zvládá i pestřejší barevnou paletu. Za 
zmínku stojí hongkongské sídlo Hnutí, kde se ocit- 
nete v bludišti, v němž se střídají iluze se skutečný- 
mi nepřáteli, v hlavě vám zní hlasy, chodby se mění, 
jak jimi procházíte, a ke všemu se celý obraz vlní, asi 
jako kdybyste si před hraním dali dva jointy a půl 
láhve vodky. A to nepočítám nepostradatelné sou- 
boje s bossy — psychoagenty, jejichž impresivnost si 
uvědomíte, až když na vás poletí železniční vagon. 

| po technické stránce se konverze povedla, ka- 
mera je bezproblémová, a tak zamrzí jen slabší grafika, 
ale co lze čekat od rok staré konzolové hry? Na rozdíl 
od Second Sight, který byl adventurou s několika akč- 
ními prvky, Psi-Ops si se stejnou tematikou pohrává 
přesně opačně. Je mnohem přímočařejší a akčnější, 
ovládání je příjemnější a svižnější, nesetkáte se s to- 
lika naskriptovanými situacemi, disponuje pestřejším 
designem misí a vůbec, celkově se povedla o něco 
více. Komu se zdál Second Sight pomalý a kře- 
čovitý, možná si oblíbí právě Psi-Ops. 


(se 
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JE Povedená konzolová 
© bezproblémová konverze, která není jen 
;foovéně o bezhlavé akci. Pro její 


pestrost a zábavnost 
jí rádi odpustíme slabší 
grafiku. 


© příjemně hratelná 


NENÍ 

© graficky příliš povedená 
© nijak zvlášť dlouhá 

© příliš obtížná 
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REGENZE >SIMULÁTOR 


a 


eděli jste s Falconem na základce ve stejné 
S Jenže za těch sedm roků se přece jen 

změnil, dospěl, a přestože je vám povědo- 
mý, zároveň ho nějak na ulici nemůžete poznat. Na 
nejlepšího kamaráda se ale nezapomíná. Stejně tak 
bojoví piloti nikdy nezapomenou na nejúžasnější 
bojový simulátor proudové stíhačky, jaký se zatím 
vynořil. Pod vydavatelskými křídly renomovaných 
MicroProse byl Falcon 4.0 v roce 1998 posledním 
z řady úspěšných simulátorů, věnovaných jen a vý- 
hradně letounu F-16 Fighting Falcon. 


ČTVRTÝ Z RODU SOKOLŮ sc ovšem brzo 


ukázal jako anděl i ďábel v jediném těle. Na svou 
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dobu úžasná grafika nebo skutečně do hloubky 
propracovaná simulace vojenské stíhačky patřily ke 
kladům Falconu 4.0. Jenže právě ona snaha o zabu- 
dovaní gigantického množství funkčních detailů do 
hry vedla,-jak se záhy ukázalo, ke spoustě menších 
i větších chyb, které prošly až do finální verze progra- 
mu. Vydavatel se k problému postavil čelem a podle 
připomínek hráčů vyráběl opravné patche jako na 
běžícím pásu. Bohužel jen do chvíle, kdy se o slovo 
přihlásily temné síly herního byznysu a samostatná 
značka MicroProse zmizela ze světa. 

Přes potíže se hrou, sahající od nepřesně ukazu- 
jících přístrojů až po třeba nefunkční mechanismy 
letadla, si ale Falcon 4.0 do té doby stihnul vytvořit 


FALCON 4.0: ALLIED FOR i : ; 

M VYDAVATEL: Graphsim Entertainment 
DISTRIBUCE VĚK: 
CENA: 

INTERNET: www.lead-pursuit.co 
MULTIPLAYER: ano EE 


MINIMUM: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 


1499Kč 


komunitu věrných příznivců. Ti se nechtěli smířit se 
zastavením prací. Nějakou dobu s nimi proto ještě 
spolupracovali na patchích lidé z původního vývo- 
jářského týmu, později převzali inicitativu schopní 
amatéři a začaly se objevovat neoficiální opravy 
a doplňky. Obdivuhodné je, že se v nich „neleštily“ 
jenom nějaké kosmetické kazy, jeden mohutný ba- 
lík třeba přepracoval směrem k větší reálnosti letové 
vlastnosti Falconu. 


EXKURZI mezi zaprášené bity minulosti jste 
nečetli proto, aby autor recenze uplatnil zážitky 
pamětníka. Jedině za pomoci historie se dá přesně 
vysvětlit, co vlastně je simulátor Falcon 4.0: Allied 


V PANELÁRNĚ 


Forsáž neboli přídavné spalování. Piloti 
dobře vědí, že přijít pozdě na večeři 
- sdcerou velitele letky se nevyplácí, 


Force. Pravda, možná by stačilo říct, že vyšlo něco 
jako Falcon 4.5. Podobnost se stejně zaměřeným 
Flankerem 2.51 by ale byla zavádějící. Allied Force 
je v některých věcech více novou hrou než pouhým 
updatem, zatímco jinde se zase drží striktně linie pů- 
vodní verze 4.0. 

Podtitul hry Spojená síla hezkým dvojsmyslem 
vyjadřuje, jak nový autorský tým sloučil ve Falcon 
4.0: Allied Force původní program, převážnou většinu 
později vydaných oficiálních i amatérských doplňků 
a nezbytnou dávku vlastní tvorby. Výsledkem je ul- 


tra realistický simulátor. V něm někteří poprvé a jiní 
znovu usednou do kokpitu F-16 Fighting Falconu 
jako jediného pilotovatelného letadla, byť ve třech 
různých modifikacích (Block 40/42, Block 50/52 
a F-16A-MLU), lišících se mírně výbavou a výkony. 
Za bojiště byly vybrány dvě žhavé oblasti — území 
bývalé Jugoslávie a Korejský poloostrov. V každém 
z virtuálních konfliktů jsou na výběr tři kampaně 
s dynamicky generovanými misemi, modelující od- 
lišné fáze konfliktu. 


CESTA Z HANGÁRU na oblohu ale nebude pro 


každého virtuálního pilota tak jednoduchá a rychlá 
jako přečtení předchozího odstavce. Po vzoru před- 
chůdce je Falcon 4.0: Allied Force realistický letecký 


Až potisknete sedmnáct stránek formátu A4 
kompletním výpisem klávesových zkratek pro 
ovládání letadla a programu, možná se vystrašeně 
sami sebe zeptáte, jestli jste opravdu nastoupili 
„do správného vlaku“ Není to tak hrozné, v pro- 
gramu je třicítka výukových misí: Nečekejte ale 
interaktivní nápovědu jako v jiných simulátorech. 
Všechno si musíte postupně načíst v obsáhlém 
PDF manuálu s rekordním počtem 716 stránek. 
Tištěná knížka k Falconu 4.0 měla „jen“ nějakých 
600 stran. Zdá se vám přečtení tak tlustého spisu 
namáhavé? Ano, Falcon 4.0: Allied Force vyžaduje 
trochu úsilí a nepočítejte s tím, že jej dokonale 
zvládnete během dvou víkendů. Odměnou ale 
bude pocit, že skutečně pilotujete F-16 v uniformě 


FALCON 4.0: ALLIED FORCE VYŽADUJE TROCHU 
ÚSILÍ A NEPOČÍTEJTE S TÍM, ŽE JEJ DOKONALE 
ZVLÁDNETE BĚHEM DVOU VÍKENDŮ. 


simulátor se vším, co k tomu patří. Má sice několik 
úrovní obtížnosti se zapínáním různých pomůcek, ani 
u nejlehčí přesto neblikají na nebi barevné šipky s ná- 
pisem,Tudy za nepřítelem“ nebo,K domovské základ- 
ně“ O práci s laděním multifunkčních displejů na pří- 
strojové desce, přepínání zbraňových systémů nebo 
rychlost přečerpávání paliva rozhodně nepřijdete. 

V nové módní sezoně se patrně 

bude nosit hlavně nenápadná šedivá. 


některé z armád NATO. V kabině jste totiž oblože- 
ni nadprůměrným množství 2D panelů se všemi 
přístroji, spínači a páčkami. A pozor, celý kokpit je 
interaktivní na kliknutí myši! Pamatovat si desítky 
klávesových zkratek včetně zuřivých troj- a Čtyř- 
hmatů tudíž není povinnost. Jenom musíte vědět, 
k čemu které tlačítko slouží:.. 


BOJOVÉ SIMULÁTORY proudových letadel 


jsou poslední dobou skoro na vymření. Už zmíně- 
ný Flanker 2.51 je zastaralý a z něj vycházející mož- 
ný konkurent Lock On se stal záležitostí pro úzkou 
skupinu specializovaných hráčů. Nejen proto je 
však Falcon 4.0: Allied Force jednoznačnou volbou 
současnosti pro počítačové -letce, kteří si chtějí 
kromě realistického létání s „rourou“ užít i trochu 
toho střílení. Ze simulátoru totiž dýchá pocit, že byl 
vytvářen a přetvářen se zápalem, kombinovaným 
s až pedantickou snahou nevynechat žád- 

nou podrobnost. 


OVERDIKT 


Realistický simulátor 
nejslavnější proudové 
stíhačky současnosti. 
Možná i základ podobné 
série jako Maddoxovy 
Sturmoviky. 


S staronový objev 
© bez románového příběhu 
© updatování jen on-line 


9 pro přelétavé hráče 

© bez joysticku nehratelný 

9 dokument o rozpadu 
Jugoslávie 
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BŮH SHLÍŽÍ Z NEBESKÉ BÁNĚ NA 
VŠECHNY OVEČKY A NEZATRACUJE 


ANITY, KTERÉ VZRUŠUJE SPODNÍ 


0 PRÁDLO A NĚJAKÁ FYZICKÁ 
KONDICE JE JIM ŠUMAFUK, 


Petr Prošek 


CPU 600 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB 


| DOPORUČUJEME: 


ruhý díl legendární strategické simulace 
D::+: života od Maxisu a Electronic Arts 

sklidil ještě větší úspěch než jeho starší bráš- 
ka a datadisky na sebe samozřejmě nenechaly dlou- 
ho čekat. První Univerzita potěšila fanoušky simů na 
začátku roku a nyní se do počítačů dere další přírůs- 
tek v podobě lákavého Nočního života. V mnohém 
se podobá stařičkému Hot Date, ale přináší rovněž 
spoustu nových prvků. Je vidět, že autoři mají s vir- 
tuálními mazlíčky bohaté zkušenosti. 


DATADISK NOČNÍ ŽIVOT ; veiké zábavní 


centrum, jež nabízí mnohem lepší vyžití než starší 
Univerzita. Ani v té samozřejmě nechyběla spousta 
vylepšení a zajímavostí, ale také přibyly školní povin- 
nosti, které po čase upadly do nudného stereotypu. 
Nové městské centrum, které si jednoduše připojíte 
k preferované oblasti (Krasohlídkov, Podivín, Vero- 
nov), nabízí třicet jedna nových lokací, zábavními 
podniky počínaje a nákupními centry konče. Mů- 


Autoři do hry přidali další aspiraci, jejíž charakteris- 
tickým rysem je touha po požitcích. Virtuální hrdino- 
vé se stejně jako lidé chtějí bavit, poznávat nové přá- 
tele, pařit celou noc a randit. S tím souvisí i novinka 
v podobě preferencí. Při tvorbě sima si nyní navíc 
určíte dvě věci, které ho vzrušují, a jednu, jež ho nao- 
pak odrazuje — není problém vybrat například barvu 
vlasů, fyzickou kondici a třeba i zápach. Na základě 
těchto voleb snadno ve společnosti poznáte, který 
protějšek vám padne do oka. Stačí se rozhlédnout 
po sále a pak klidně vypít lektvar lásky, abyste se ne- 
museli tolik snažit. A jak změnit aspiraci a preference 
u již vytvořených simů? Kopněte do sebe speciální 
elixír, nebo si za aspirační body pořiďte novou kouli 
ReNuYuSenso, jež vám tento malý zázrak umožní. 


CHODÍTE NA BOWLING? simové všich- 


ni chodí na bowling a jde jim to výtečně! Noční 
život nabízí různé společenské aktivity, v nichž se 
vaši svěřenci mohou dále vylepšovat. Navštívíte-li 


MŮŽETE SE BAVIT NA DISKOTÉKÁCH 
A V NOČNÍCH KLUBECH, PŘÍJEMNĚ POSEDĚT 
V RESTAURACÍCH NEBO VYCHUTNÁVAT 
ROMANTICKÉ CHVILKY V PARKU. 


žete se bavit na diskotékách a v nočních klubech, 
příjemně posedět v restauracích nebo vychutnávat 
romantické chvilky v parku. Možností společenské- 
ho vyžití je zde opravdu dostatek. 

Pokud se vrhnete na tvorbu postavy nebo se 
vydáte na nákupy, potěší vás větší výběr oblečků 
a kostýmů. Vzhledem k tomu, že noví simové jsou 
především „free, cool a in“, budou podle toho vypa- 
dat a občas vás překvapí vskutku šíleným chováním. 
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rodinnou kuželnu U Simželek a koulení se vám ne- 
daří, nevěšte hlavu. Časem se simové určitě zlepší 
a navíc se nad jejich eskapádami skvěle zasmějete, 
což platí dvojnásob v případě karaoke. V podnicích 
si tentokrát můžete zazpívat a ne každý má hlásek 
jako náš Kája. Když se objeví nějaký profik z Hvězdé 
pěchoty, nestačíte se divit. Na duety dvou odlišně 
nadaných zpěváků budete ještě dlouho vzpomínat 
a jistě neodoláte ani možnosti natočení vlastního vi- 


Že by další milostné psaníčko? 


dea. Na diskotékách si zatančíte ve skupinách nebo 
se směle ujmete aparatury místních DJs. Pokud však 
s hraním nemáte žádné zkušenosti, pravděpodobně 
vám brzy spadnou sluchátka. Nu což, žádný učený 
z nebe nespadl. A co takhle zkusit poker? 

Spoustu nových herních postav s odlišnými 
osobnostmi tentokrát obohatí i upíři. Zajdete-li do 
nočního klubu Krypta, možná na nějakého narazíte. 
Nejsou vidět v zrcadlech, jsou bílí jako stěna a hroz- 
ně rádi straší ostatní simy. V noci mají neuvěřitelné 
množství energie a dokáží pařit až do svítání, ve 


ŽHAVÉ RANDĚNÍ 


(M Ukazatel znázorňující úspěšnost a zbývající čas do konce 
schůzky. Čím je rande lepší, tím více budete mít času. Nám 
se zatím moc nedaří, ale ještě nedošlo na speciální chvaty. 


(©) Než hrdinku navštívil frajer v péřové vestičce, stačila si 
tajně přečíst vzkaz v růžičce od dalšího sima. 


(8) Tak co, bubáku, půjdeme si někam zatrsat, nebo budeme 
tvrdnout tady před barákem?! 


dne však uléhají do rakve, sluneční paprsky totiž 
neprospívají jejich jemné pleti. Ale pozor, i normální 
Simové se mohou přeměnit v noční tvory, pokud se 
s nimi budou nezdravě bratříčkovat. V tu chvíli by si 
měli pořídit buď příslušné vybavení, nebo co nej- 
rychleji sehnat elixír proti vampyrismu. 


HLAVNÍ NÁPLNÍ DATADISKU ;- 2+- 


dění. Pokud někoho pozvete na schůzku, budete 
se muset snažit získat jeho přízeň a v neúprosném 
časovém limitu se postarat o rande snů. Naštěstí 


(4) Chlápka vzadu v kuchyni máme už taky trochu načatého. 
Zatím na naší Kiki nežárlí, tak se tu klidně můžeme producí- 
rovat s dalšími úlovky. 


(S) Tak tenhle chlapík s naší simačkou zase nemluví. 
Nachytal ji ve společnosti jiného muže a ztropil pekelně 
žárlivou scénu. Musíme počkat, až červený ciferník zmizí 
zjeho portrétu. 


nější skořápka vám.moc komfortu nepřinese, jakmi- 
le si ovšem pořídíte Hunka 711 od Hwang Motors, 
budou vám všichni sousedi závidět — nezapomeňte 
tedy ani na alarm. 

Noční život je napěchován spoustou maličkostí, 
jejichž kompletní výčet se do recenze ani nevejde 
Jednou z nich je například osoba starší paní Much- 
lozadkové, která k smrti nesnáší, když se dva simové 
na veřejnosti k sobě moc tulí. Má oči na stopkách, 
nic jí neuteče a neváhá nestydaté hříšníky zmlátit 
velkou kabelou. Nebo vědma s živností nazvanou 


POKUD CHCETE UŠETŘIT ČAS PŘI VYCHÁZKÁCH, 
STAČÍ POSTAVIT GARÁŽ ČI PŘÍJEZDOVOU CESTU 
A POŘÍDIT SI VLASTNÍ AUTO. 


Vidíte i tužby vybraného protějšku, a tak stačí plnit 
společná přání. Podařené rande ovšem není tak 
jednoduché, jak se na první pohled zdá — simové 
jsou náladoví, urážliví a občas s nimi nehne ani pol- 
štářová bitva, ani „francouzák“. Co je tedy pozvat do 
restaurace na romantickou večeři? Pokud chcete 
ušetřit čas při vycházkách, stačí postavit garáž či 
příjezdovou cestu a pořídit si vlastní auto. Na výběr 
máte z pěti druhů v různých barevných odstínech, 
ale na nejdražší bourák budete muset šetřit. Nejlev- 


Cikánská dohazovací služba, která přijde vhod těm, 
kteří mají spoustu peněz a málo času na seznamo- 
vání. Za finanční obnos vám zařídí rande snů, ale vě- 
novanou sumu přitom nechá čistě na vás. Budete-li 
chtít ušetřit, s vybraným protějškem zrovna spoko- 
jeni nebudete: 

Datadisk přináší i nové předměty, vhodné pře- 
vážně do společenských prostor. Za zmínku stojí 
například diskotéková světla nebo speciální sedač- 
ky, které můžete libovolně kombinovat, a vytvářet 


tak vskutku zajímavá prostředí. Pokud jsou simové 
rozhazovační, pořídí si domů vlastní bowlingovou 
dráhu či místnost pro diskotéku. Fantazii se zkrátka 
opět meze nekladou. Jediné problémy může způ- 
sobit vyšší hardwarová náročnost, jež je zaviněna 
zaměřením datadisku na společenské aktivity — na 
diskotékách se tančí, parket je osvětlován barevnými 
reflektory a početné skupinky simů se svíjejí v pod- 
manivých tanečních rytmech. Další popíjejí u baru, 
jiní hrají kulečník, pár jedinců se trousí na záchodky 
a obraz vesele škube. Jestliže jste tedy již v původní 
hře snižovali detaily na minimum, raději si před koupí 
Nočního života pořiďte lepší hardware. Dostatečnou 
útěchou vám bude, že datadisk je opět výteč- [am 

ně přeložen do našeho rodného jazyka. 


OVERDIKT 
THE SIMS 2: NOČNÍ ŽIVOT 


JE Datadisk jak má být! 
Pokud to tak půjde 
dále, simové nikdy 


© spousta zábavy 
© v češtině 
© lepší než Univerzita 


NENÍ 


© nudný a stereotypní 
© osexu Bi 
© pro pecivály 


nezestárnou. 
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OZÁKLADNÍMNÍ 


CHROME:SPECFORCE 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
[DISTRIBUCE VCR: 
CENA: 

+ LOKALIZACE: 
„č INTERNET: 


" TOOPORUCUENĚ: 


Deep Silver 

Cenega Czech 

799 Kč 

titulky 
www.specforcethegame.com 
ano 

CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


e skutečnosti se SpecForce odehrávají před 
událostmi z Chromu. Kdo z vás si pamatuje 
začátek hry, tak ví, že hlavní hrdina Logan 


je dobrodruh, lovec odměn a žoldák, kterého zradí 
jeho kolega Pointer. A ten, kdo má opravdu dobrou 


paměť, si možná vzpomene o Loganovi padla 
zmínka jako o bývalém příslušníkovi speciálních 
jednotek. A právě do tohoto období, kdy je Logan 
ještě členem speciálních sil a Pointer je pořád jeho 
kámoš, jsou SpecForce situovány, ostatně proto také 
ten název. Příběh začíná nenápadně — bezpečnostní 
složky dostaly tip, že korporace LoreGen vyvíjí jakýsi 
nervový stimulant, kte yšuje efektivitu vojáků 


grafiky a designu snad všeho, na co při hraní na- 
razíte. Přidali autoři vůbec něco? Ani ne, ba právě 
naopak — spíše ubrali. Nedá se ale říci, že by to hře 
bylo na škodu. Naštěstí zůstal zachován inventář, 
který spolu s nanoimplantáty dodává hře punc ky- 
berpunkové RPG akce, jako je například Deus Ex (to 
je ale jen zdání, SpecForce jsou stejně jako předchůd- 
ce Chrome čistokrevnou střílečkou). Inventář ovšem 
znamená to, že s sebou nemůžete tahat kdejakou 
kravinu, ale musíte si dobře rozmýšlet. Políček je 
totiž setsakramentsky málo a zbraně a munice jsou 
nepříjemně objemné. Prakticky si sebou vezmete 
nanejvýš dvě velké zbraně, a i to je jen tak tak, aby 


KDO HRÁL CHROME, BUDE SE VE SPECFORCE 
CÍTIT JAKO DOMA. MOŽNÁ AŽ PŘÍLIŠ. DÉJÁ VU 
NA VÁS BUDE DOTÍRAT NA KAŽDÉM KROKU. 


v boji. To by mohlo mít za důsledek narušení křehké 
rovnováhy mezi vládou, jednotlivými korporacemi 
a zločineckými organizacemi, a tak se Logan a Poin- 
ter vydávají na zdánlivě jednoduchou misi, jejímž 
cílem je tajně proniknout do základny LoreGenu 
a produkci stimulantu sabotovat. Jenže je cosi shni- 
lého v armádním velení, a tak je mise prozrazena, 
jednotka zničena a přežijí jen Logan a Pointer, odříz- 
nuti na nepřátelské planetě. 


K HRÁL HROME, bude se ve SpecForce 


cítit jako doma. Možná až příliš. Pocit déjá vu na vás 
dotírá na každém kroku. Zejména v podobě známé 


se vám do ruksáčku vešla i munice a nějaká ta lé- 
kárna. Když už jsme u arzenálu — je jednou z věcí, 
které prošly zeštíhlovacím procesem. Lépe řečeno, 
většina zbraní zůstala, zmizel nůž, energetické zbra- 
ně i zbraně s tlumičem (autoři zřejmě sebekriticky 
uznali, že tiché mise minule nepatřily mezi ozdoby 
Chrome, a tak se již ve SpecForce plížit nebudete 
muset). Naopak přibyl granátomet a útočná puš- 
ka, jež nahradila jednu svou slabší kolegyni. Základ 
arzenálu tvoří slaboučká pistolka, jakási futuristická 
varianta uzi, klasická brokovnice, hybrid upilované 
brokovnice a revolveru, dvě útočné pušky (jedna 
slabší a přesnější, druhá silnější a méně přesná), dvě 


+ 


Vypadá to jako ocelové prase, 
ale zabijačku udělá spíše z vás. 


odstřelovačky, protipancéřová puška, granátomet, 
raketomet a tři druhy ručních granátů. Prakticky se 
jako nejužitečnější osvědčí základní útočná puška — 
je přesná i na relativně velkou vzdálenost, účinek je 
dostačující, má malý zpětný ráz a je do ní stále dost 
nábojů. K tomu čas od času využijete odstřelovačku 
a proti strojům raketomet. Ostatní zbraně můžete 
klidně pustit z hlavy. 


REDUKCNÍ DIETA zasáhla i implantáty. Ostat- 
ně proč ne, vždyť stejně většinu z nich hráči vůbec 
nepoužívali. Z původních sedmi zůstaly jen Čtyři 
— implantát zvyšující rychlost, zlepšující reflexy, der- 
mální brnění a maskování. Po pravdě řečeno neví- 
me, proč autoři vzhledem k absenci tichých misí 
zařadili maskování a vynechali užitečné přesnější 
míření. Implantáty se dočkají využití zřejmě častěji 


a neúnavném ostřelování. Zatímco venku je obe- 
jdete, uvnitř budov je to horší. Když se před vámi 
otevřou dveře místnosti a na vás zamíří deset nepří- 
jemně přesných hlavní, přijdou implantáty vskutku 
vhod (zvláště neurální, který hru zpomalí, a vy si tak 
můžete v klidu nasázet několik headshotů). Dalším 
zpestřením je hackování (hledáním stejných sym- 
bolů opět připomíná pexeso), možnost naskočit za 
volant buginy, vyhoupnout se do kokpitu mecha 
nebo se posadit za mířidla obranné věže, ovšem hra 
s tím neplýtvá, spíše vám dovolí povozit se tu a tam 
za odměnu. 


PŘES FRŇÁK VÁS PRAŠTÍ grafika, kte- 


rá, ač bychom ji nenazvali přímo hnusnou, hráči 
zmlsanému Doom 3 enginem zřejmě dvakrát vonět 
nebude. Kde jen ty předloňské sněhy jsou? To, co 
bylo na podzim 2003 téměř špičkou, dnes osciluje 
kolem průměrnosti. Na vině tomu nejsou ani tak 
modely jako spíš nehezky rozplizlé textury. Přesto 
ale grafika nikterak neuráží a zvláště exteriéry (které 
připomínají Pariah) jsou esteticky uspokojivé. Právě 
v hezky zpracovaných exteriérech se hra většinou 
odehrává. Naštěstí. Budovy, a tedy i jejich interiéry, 
jsou totiž poslepovány z totožných, dokola se opa- 
kujících prvků, s nimiž jsme se mohli setkat už minu- 
le. Do jejich útrob se ale podíváte jen zřídka, hra se 
většinou odehrává v listnatých lesích, promáčených 
bažinách či tropické džungli. Už se také nestane, že 
bychom bloudili po mapě jako v Chrome, ve Spec- 
Force je to ošetřeno koridory, které jsou ale naštěstí 
tvořeny přírodními útvary, takže nepůsobí nikterak 
nepřirozeně. 

Kombinace pestrých úkolů a povětšinou hus- 
tého terénu, v němž vás nepřátelé mohou kdykoliv 
překvapit, působí dobře a hra má spád, přestože je 


UMĚLÁ INTELIGENCE NEDOZNALA ZMĚN - VOJÁCI 
SE SICE MOHOU ZDÁT NEZNALÉMU INTELIGENTNÍ, 
ALE HRÁČI CHROME UŽ VĚDÍ, JAK TO S NIMI JE. 


než v původní hře. Hodí se nejen do soubojů s bossy 
(tedy jen s jedním — generálem Stentonem, velite- 
em LoreGenu, který zde hraje hlavního záporňá- 
a), ale i se supervojáky nafetovanými stimulantem 
nebo neviditelnými agentkami zlotřilé korporace. 
e konci hry se hodí i v konfrontaci se sice řadovými, 
eč po zuby ozbrojenými, přesnými a prostě veskrze 
uhými nepřáteli. Ani umělá inteligence totiž nedo- 
znala viditelných změn — vojáci se sice mohou zdát 
neznalému inteligentní, ale hráči Chrome už vědí, 
jak to s nimi je. Kryjí se, schovávají, ale občas vůbec 
nezareagují, když hned vedle nich skolíte jejich ká- 
moše. Veškerá jejich aktivita spočívá ve vyběhnutí 
z budovy, rozmístění se, mechanickém vykukování 


to vyváženo menší volností pohybu. Dojem na nás 
udělala mise, v níž se prodíráte uzounkou soutěs- 
kou, abyste později kamzičími pěšinkami stoupali 
po strmých úbočích. Škrábete se po metrové stezič- 
ce, pod vámi propast, nad vámi se tyčí strmá skála 
a co chvíli kolem vás začnou hvízdat kulky — srdečný 
pozdrav odstřelovačů zamaskovaných na skalních 
římsách někde nahoře. 

Zpočátku hra vypadala na 60% s odřenýma uši- 
ma, ovšem nakonec dokázala hratelností velmi mile 
překvapit a přesvědčit, že si zaslouží více. Má hratel- 
nost i spád, a přestože je poněkud lineární (nebo 
možná právě proto), dokáže překvapit a dobře GS 
pobavit. Jen škoda malého počtu inovací. 


OVERDIKT 
CHROME: SPECFORCE 


JE Odtučňovací kúra se 
© velmi dobrý datadisk povedla, SpecForce jsou 
© poněkud slabší volné 


pokračování a hratelnější. Lepší 
© příjemné překvapení grafika a mohlo být 
NENÍ ještě o trochu lépe. 
© hardwarově náročná 


© klasické pokračování 
© ukázkou inovativnosti 
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RECENZE STRATEGIE 


Blitzkrieg je fajn, ale už by to 
fakt chtělo něco nového. 


no, už je to tak, po Burning Horizon, Rolling 
A? a Ostfront: Barbarossa je tu další 

pokračování staré dobré a válečnými vichry 
ošlehané strategie Blitzkrieg. Titul Green Devils není 
samostatně spustitelnou hrou, ale vlástně se jed- 
ná o add-on k Rolling Thunder. Na rozdíl ode všech 
předchozích přídavků nám nabízí hned dvě tažení 
- titulní kampaň Green Devils o deseti misích a ka- 
pitolu Eagles tvořenou šesti scénáři. Jako malý bo- 
nus hra obsahuje i několi výukových map. Hlavním 
lákadlem je samozřejmě „velká“ kampaň, v níž se 
chopíte velení německé Deváté tankové divize. Zú- 
častníte se nejslavnějších tankových bitev, kterými 
prošla, což znamená, že se budete mimo jiné podílet 
například na operacích Barbarossa, Typhoon nebo 
Citadel. Znalci válečné historie tedy vědí, že se podí- 
váte zejména na krutou východní frontu. S devátou 


Eagles vás seznámí s elitní výsadkovou skupi- 
nou wehrmachtu, se kterou se podíváte například 
do Belgie, Norska nebo Řecka. | když se jedná o pa- 
ragány, čeká vás v rámci kampaně stejně klasický 
postup s armádou rozdělenou na tanky a dělostře- 
lectvo. Je ovšem pravda, že těžké stroje v jednotli- 
vých scénářích nehrají ani zdaleka tak podstatnou 
roli jako mužstvo. Tanky a artilerie dostanou slovo 
často až v závěrečných fázích scénáře poté, co pěší 
komanda obsadí strategické body a zlikvidují část 
nepřátelského odporu. 

Zpracování. hry nijak nepřekvapí — osvědčený 
a stále kvalitní engine odvádí dobrou práci, nicmé- 
ně pár nových prvků by určitě neuškodilo. Naopak 
chování nepřátel je lepší než dříve. Těžko říci, zda se 
jedná o mohutnější naskriptování, nebo o skutečné 
vylepšení autonomní Al nepřátelských jednotek, ale 


TĚŽKO ŘÍCI, ZDA SE JEDNÁ O VYLEPŠENÍ Al 
NEPŘÁTELSKÝCH JEDNOTEK, ALE PROTIVNÍCI 
JSOU NĚKDY AŽ NEPŘÍJEMNĚ AKTIVNÍ. 


divizí se sžijete o to lépe, že ve hře nechybí oblíbený 
vývoj armády, respektive hlavních jednotek — core 
units. Tanky i artilerie se s bojovými úspěchy zlepšují, 
a zvyšují tak svou efektivitu, starší stroje navíc můžete 
vždy po dokončení mise vyměnit za novější a silnější 
kousky. V rámci core units se bohužel nedočkáte žád- 
ných neokoukaných jednotek, pár nových vás čeká 
jen v rámci v některých bitev, i když se vesměs stej- 
ně jedná jen o Variace již dříve použitých (například 
sovětský tank KV-2 z původní hry je nyní k dispozici 
v německé verzi coby válečná kořist). Fajnšmekry po- 
těší nová vyznamenání, která váš virtuální vojevůdce 
získává během kariéry v průběhu kampaní. 


* 
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je pravda, že protivníci jsou někdy až nepříjemně 
aktivní. Projevuje se to kromě jiného tak, že se sna- 
ží obnovovat obrannou linii nebo častěji používají 
opravářské a zásobovací vozy. Některé do očí bijící 
skripty sice ve hře zůstaly (vždy po překročení urči- 
té linie se na vás vyřítí útok vždy ze stejné strany), 
nicméně na hratelnost to naštěstí nemá vyloženě 
negativní vliv. 

Ať už se pustíte do dobrodružství s tankisty 
nebo parašutisty, čeká vás lineární sled předem 
připravených misí, na náhodně generované scé- 
náře známé z původního Blitzkriegu klidně rovnou 
zapomeňte. Jednotlivé bitvy jsou velmi dobře 


BLITZKRIE 
VÝROBCE: 


www.blitzkrieg.de 


CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,3 GB, 3D karta 16 MB 


DOPORUČUJEME: 


připravené, mise zaberou docela dlouhou dobu 
a příjemné je i to, že jednotlivé úkoly jsou poměrně 
rozmanité; kromě klasického obsazení určité pozice 
nebo ubránění vlastní linie musíte někdy například 
chránit vlastní artilerii, zamezit prchajícím nepřáte- 
lům v dosažení města a podobně. Občas se objeví 
i nějaké bonusové zadání — pokud třeba v jedné 
Z prvních misí obsadíte nepřátelské protiletadlové 
dělo, budete ho moci zařadit do své armády pro celý 
zbytek kampaně. V souvislosti s misemi se také slu- 
ší poznamenat, že obtížnost je rozhodně vyšší než 
u originálního Blitzkriegu a možná se zapotíte i víc 
než u Burning Horizon a Rolling Thunder. Největší vý- 
zvou pro přívržence celé série ovšem stále zůstává 
Ostfront: Barbarossa. 

Pokud patříte k fanouškům, nebudete datadis- 
kem zklamáni. Jestli jste k válečné vřavě v podání 
Nival Interactive ještě nepřičichli, pak vám doporu- 
číme vyzkoušet nejprve originální hru. Už proto, že 
obsahuje tři kampaně, můžete si ji koupit za skvě- 
lých 299Kč a existuje k ní docela dost přídav- G5 : 
ných map, za které nemusíte platit vůbec. G5 


OVERDIKT 


JE Trochu nastavovaná, 
© hlavně o wehrmachtu nicméně pořád docela 
© otankistech dobrá válečná kaše. 

a parašutistech 
© bez překvapení 


ENI 
© stand-alone 
© pro začátečníky 
© krátký 


© ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
GOTHICII: NIGHT OF THE RAVEN 
VÝROBCE: 


MULTIPLAVER: 


DOPORUČUJEME: 


Buď'se blýská na lepší časy, 
nebo budu brzy po smrti. 


V l L: 
DISTRIBUCE V ČR: 


www.piranha-bytes.com/addon 


U 700 MHz, 256 MB RAM, 
D 2,2 GB, 3D karta 32 MB 


Takovou vycpanou harpyji 
máme v redakci taky. 


ení tedy divu, že jsme se již nemohli dočkat 
N chystaného datadisku Night of the Raven, 

který měl prostředí druhého dílu RPG série 
rozšířit a obohatit o spoustu nových prvků. Jaké 
zklamání nás potkalo, když se po vydání německé 
verze nikdo neměl k anglickému překladu! Dlouho 
jsme doufali v lepší zítřky, ale dar z nebes nepřichá- 
zel a nakonec upadl v zapomnění. Když se konečně 
dostává na pulty českých obchodů, nemohli jsme si 
ho nechat ujít. Zub času však pronikl velmi hluboko 
a Noc havrana již není taková, jakou jsme si ji celé 
měsíce malovali. 


JSOU KLENOTY, NA KTERÉ SE 
NEZAPOMÍNÁ - MEZI NIMI ZÁŘÍ I GOTHIC 
A GOTHICII: VJEJICH SPOLEČNOSTI 
JSME ZAPOMNĚLI NA VŠECHNY STRASTI 
OBYČEJNÉHO ŽIVOTA... 


Petr Prošek 


se znovu prokousat známými úkoly a připravit se 
na boj s tuhými nepřáteli. Pro bráče, kterým řešení 
velkého množství starých problémů není po chuti, 
připravili autoři několik „zkratek“ ale i to je bohužel 
málo. Nový přídavek si tak užijí pouze hardcore hrá- 
či, kteří se přes tuto nepříjemnost dokáží přenést. 
Kritikům rovněž nahrává, že na základě žádostí au- 
toři zvedli již tak slušnou obtížnost. 

Pokud tato úskalí překonáte, budete více než 
bohatě odměněni, neboť celá hra je přímo prošpi- 
kována spoustou vylepšení. Upraven byl například 
systém vývoje, kde došlo ke zvýšení maximálních 


BĚHEM PRVNÍ HODINY HRANÍ POZNÁTE, 
ŽE SVĚT NIGHT OF THE RAVEN NENÍ PŘESNĚ 
TAKOVÝ, JAK SI HO PAMATUJETE. 


Hráči, kteří nedávno dokončili původní Go- 
thic II, by si před spuštěním datadisku měli dát pár 
týdnů pauzu, jelikož nové dobrodružství je v za- 
čátku částečně totožné se starým příběhem. Je to 
kruté a bezcitné, ale svého starého dobrého hrdinu 
musíte pustit k vodě a začít s novým holobrádkem. 
Již během první hodiny hraní však poznáte, že svět 
Night of the Raven není přesně takový, jak si ho pa- 
matujete. Potkáte spoustu nových postav (mezi 
nimi i několik známých z prvního Gothicu) a mno- 
hé jsou obdařeny dalšími rolemi, dialogy a úkoly. To 
ovšem nic nemění na nepříjemném faktu, že než 
vstoupíte portálem do zbrusu nové oblasti, musíte 


hodnot některých statistik a využití desítek spe- 
ciálních kamenných desek se starobylými texty, 
které vám zpočátku nebudou nic platné, ale roz- 
hodně se jich nezbavujte. Jakmile se zapomenu- 
tý jazyk naučíte, zvýšíte si díky nim schopnosti 
a odoláte i těm nejzákeřnějším protivníkům. To se 
však bohužel nedá říci o kouzelnících, kteří nejsou 
na zvýšenou obtížnost dostatečně vybaveni, a zá- 
bava se tak změní v učiněné peklo. Co tedy potěší 
srdce každého RPG pozitivního hráče a donutí jej 
ke koupi Night of the Raven? Velké množství no- 
vých zbraní a předmětů s přidanými magickými 
efekty, které se projeví na statistikách vaší posta- 


vy, nové opasky a více než třicet artefaktů, nová 
ouzla a magické hole. Za zmínku rozhodně stojí 
speciální amulet, obývaný tajemnou bytostí, již 
můžete vytrénovat pro hledání zlaťáků, lektvarů, 
líčů i magických předmětů. 

Nová mapa sestává z džungjí, pláží a pouštních 
oblastí, obývaných známými i novými druhy nepřá- 
el a monster. Do křížku se pustíte s přerostlými ko- 
bylkami, kamennými aztéckými strážci a jinými krve- 
ačnými bastardy. Než se však úspěšně dostanete na 
onec, budete se muset pořádně ohánět. Sami na 
vlastní kůži zjistíte, že spěch se v Night of the Raven 
rozhodně nevyplácí a na prvním místě stojí mra- 
venčí práce a trpělivost. Možná to budete milovat, 
možná nenávidět, ale pokud vás nový příběh dosta- 
ne, přimhouříte oko i nad zastaralou grafikou, která 
má se současnými „áčkovými“ tituly pramálo 
společného. [EST 


 OVERDIKT 


| 


Datadisk ke stárnoucímu 
epickému RPG pro 
hardcore hráče 

za velmi lákavou cenu. 


hardcore RPG 
s vysokou obtížností 


| © sestarší grafikou 


"NENÍ 
-© pro začátečníky 
© © najednu noc 
9 samostatný datadisk 
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CRICKET 2005 
VÝROBCE: 


E. A. Severin 


www.eaplay.com/australia/ 
games/pc/cricket/cricket2005/ 


CPU 700 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB 


bliba kriketu zůstává vytyčena hranicemi 
O: britské koloniální říše: od Indie přes 

Keňu až po Austrálii. A právě v australské 
pobočce kanadských vývojářů EA vznikl'další přírůs- 
tek do kriketové řady. 

Přesvědčovat o přednostech kriketu někoho, 
kdo nezná jeho pravidla, je zhruba stejné obtížné, 
jako se snažit vysvětlit alkoholikovi, že čaj o páté 
má — se všemi svými konvičkami, šálky, dezerty, 
pečivem a barevně prostřeným servírovacím stol- 
kem s květinovou výzdobou — své starosvětské 
kouzlo. Kriket je třeba chápat jako jeden z do- 
dnes přežívajících a viktoriánské tradice ctících 
společenských rituálů, nad nímž Středoevropané 
budou nevěřícně kroutit hlavou. Avšak pokud se 
o něm říká, že je to nejnudnější sport na světě, 
vyvstává otázka, jak zábavná může být simulace, 
která se pietně drží jeho pravidel. 


KRIKET JE PRO ANGLICKÉ GENTLEMANY STEJNĚ POPULÁRNÍ 
ZÁBAVOU, JAKO JSOU TŘEBA HONY NALIŠKU NEBO HRANÍ BRIDŽE. 


Cricket 2005 se od svého předchůdce mnoho 
neliší: graficky je o něco atraktivnější než minulá ver- 
ze hry i než konkurenční titul Brian Lara International 
Cricket 2005 od Codemasters, stále však zůstává pod 
standardem EA (ačkoli využívá enginu, na kterém 
běží série'FIFA či NBA a údajně zahrnuje tisíc nových 
animací). | pozice kamery zůstaly tak, jak byly, neboť 
hra kopíruje styl televizního vysílání včetně komen- 
táře a propracovaného replaye. Zahrát si můžete na 
pětatřiceti stadionech z celého světa, jež se liší tvr- 
dostí pitche (střed hřiště mezi wickety)'a na kterých 
lze nastavovat časovou kompresi, počasí i denní 
dobu. Hra je plně licencovaná od anglického, aus- 
tralského, novozélandského i severoafrického krike- 
tového svazu. Kromě mezinárodních turnajů s pat- 
nácti reprezentacemi (First Class zápasy Test Series) 
můžete zkusit i anglické a australské domácí soutě- 
že včetně novinky Twenty20 tournament. 


KRIKET JE TŘEBA CHÁPAT JAKO JEDEN 
Z DODNES PŘEŽÍVAJÍCÍCH A VIKTORIÁNSKÉ 
TRADICE CTÍCÍCH SPOLEČENSKÝCH RITUÁLŮ. 


O kriketové simulaci EA jsme v minulých letech 
na stránkách GameStaru podrobriě referovali, a pro- 
to nebudeme opět vysvětlovat, o co ve hře jde. Pou- 
ze kvůli použité terminologii připomínáme, že brá- 
nící se hráči s pálkami (batsmani) se snaží zvýšovat 
skóre týmu prostřednictvím odpalů přes postranní 
čáru (boundary) nebo přeběhů (run) mezi branka- 
mi složenými ze tří tyček a ze dvou kolíků (wickety), 
zatímco útočící nadhazovač (bowler) se pálkaře 
pokouší různými způsoby vyřadit ze hry (nejčastěji 
rozbitím wicketu). 
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Co se týká ovládání, EA se nezdržují nezáživným 
nastavováním taktik a soupisek a ihned hru směrují 
na elipsovité hřiště. V poli ale můžete editovat po- 
zice hráčů a navíc si vybrat, zda chcete míče chytat 
ručně, nebo to necháte na počítači — což byste asi 
měli udělat, pokud nevlastníte analogový gamepad. 
Stejně jako v loňské verzi úspěšnost odpalů závisí 
na „batsman confidence meteru“ (ukazatel pálka- 
řovy sebedůvěry). Bowler je na tom lépe než loni, 
pokud je opravdu dobrý, umí osm typů nadhozů 
(nikoli jen čtyři). Potěšitelné také je, že byly odstra- 


Rozbití wicketu znamená E 


pro pálkaře pohromu. 


něny potíže s neposedným kurzorem, a tudíž sladit 
přesné místo dopadu míče na pitchi s jeho rychlostí 
i falší není již frustrující záležitostí. Inovované zůstalo 
měřidlo „bowler stamina“ (ukazatel nadhazovačovy 
energie), které indikuje, kdy je hráč unavený a měl 
by být vystřídán. Nicméně to je v zásadě všechno 
— k žádným výraznějším změnám nedošlo, ačkoli by 
mohlo a mělo (stále nelze hrát multiplayer). Každo- 
roční vydávání nového dílu hry se nám začíná 

jevit jako zcela zbytečné. [3 


VERDIKT 


Herně i graficky nepatr- 


ně vylepšená kriketová 
simulace, která je určena 
tomu nejužšímu okruhu 
fanoušků. Ničím zásad- 
ním nepřekvapuje. 


9 sport, při němž se 
(téměř) nic neděje 

9 pro kriketové puristy 

) spíše jen datadisk 


© pro neznalé pravidel 
3 pro ty, které nudí 


© pro vyznavače síťové hry | 
už baseball | 


SOAKEDI 


SLYŠELI JSTE? 
JAKO BY V DÁLCE 
NĚCO ŠPLOUCHLO... 


Tomáš Suchomel 


Omlouváme se cestujícím, linka číslo 4 bude během 
výluky ukončena ve vozovně Tajuplný ostrov. 


oupáním ve sladké a slané vodě jsme 
strávili celé prázdniny, je nejvyšší čas vrá- 
tit se zpátky na pevnou zem. Pokud ně- 
koho máčela spíš H,O padající z nebe, má smůlu 
a počká si na příští léto. Jedině že by skočil šipku 
do herní reality ášel si zaplavat do vodních světů 
v datadisku k úspěšné budovatelské strategii. 
Oslavovat tvorbu Chrise Sawyera s jeho si- 
mulacemi výstavby a provozování zábavních 
parků by bylo jako nosit si vlastní cukrovou vatu 
na pouť. O jeho tycoonech se zvláštním zřetelem 


na dech beroucí horské dráhy už snad slyšel kaž- | 


dý, kdo nezačal s PC hrami po rozdání letošního 
vysvědčení. V tom případě si každý pozorný stu- 
dent ještě musí pamatovat, že vloni na podzim 
měl premiéru nejnovější RollerCoaster Tycoon 3, 
v kompletně novém 3D enginu. Jeho vytvoření 
ovšem samotář Chris už raději svěřil externímu 
týmu a sám dodal jen obsahové know-how. Pak 
si odpočinul a na léto přesně stejným způso- 
bem vyrobil a ideálně načasoval první datadisk 
k RTC 3. Hlavní námětem je něco méně adrena- 
linového než jízda hlavou dolů s přetížením 4G, 
zato v letních vedrech příjemně osvěžujícího. 


= kdo si vy- 
hledal pro začínajícího angličtináře záhadný 
název ve slovníku, už má jasno. Namísto kon- 
struování horských drah se v Soaked! vrhneme 
na všechno, co má něco společného s mokrým 
živlem. Okamžitě vás při vaší ctěné inteligenci 
asi napadnou aguaparky. Máte pravdu, ačkoliv 
to zdaleka není všechno, co si Sawyer okolo 
vody vymyslel. Nicméně zavilí stavitelé už si 


mohou ostře ořezat myš a připravit příložník 
na rýsování. Do originální RollerCoaster Tyco- 
on 3 hry autoři přidali samostatnou Soaked! 
kampaň s devíti scénáři, kde se vyřádíte při 
budování atrakcí známých z domácích i zahra- 
ničních vodních světů. Skluzavka, tobogány 
a sešupy všech druhů a velikostí jsou přede- 
hrou k velkým vodním jízdám na nafukovacích 


one INY AT 
NAJÍ NĚ 
5 M JKF RÝ 74 


POKCE 
YM E 


: 


SPOLEČNÉHO 


ŽIVLEM, 
nesmyslech. Příslušné dráhy m, u vést při 
vhodné konfiguraci terénu místy podzemními 


tunely, jejichž budování datadisk přináší jako 
novinku. 


b] A musí končit v bezpečí 
„dojezdové“ nádrže, pokud se váš zábavní park 
nemá stát skladištěm navlhlých mrtvol. Takže 
neodmyslitelnou součástí Soaked! je stavění ba- 
zénů. Nejen těch na konci tobogánů, ale i běž- 
ných pro plavání, cachtání a skoky do vody. Mezi 
padesátkou nových atrakcí z přídavku najdete 
také „koupelnové“ vodní vyžití jako bublinkové 
a vířivé lázně nebo léčivé koupele. Budování vo- 
dopádů se rovněž meze nekladou, když se v are- 
álu najde vhodný sráz. Nepřijdete ani o velké 
vodní plochy určené k vyhlídkovým projížďkám 
nebo k inscenovaným bitvám s piráty. Právě 
tady se v plné kráse předvede graficky vypip- 


Lochnesska jako živá, co říkáte? 


M cena: 


* 


P LOKALIZACE: 

| INTERNET: 
MULTIPLAVER: 
MINIMUM: 


www.rollercoastertycoon.com 


HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 


DOPORUČUJEME: 


lané znázornění hladiny s veškerým zrcadlení, 
vlinkami, a dokonce průhledem na dno. 


Pro samou vodu ale 
nesmíte v Soaked! zapomenout, že pořád je hrá- 
čovým úkolem nejen budování, ale také provo- 
zování zábavního parku. Tady se od základní hry 
nic nezměnilo, je třeba přilákat a udržet co nejvíc 
návštěvníků, vycházet s personálem a předchá- 
zet si mocné VIP osobnosti, jejichž spokojenost 
má na úspěšnost velký vliv. K jejich omráčení má 


| datadisk staronovou specialitu. Kdo hrál RTC 3, 


určitě nezapomene na programování ohňostro- 


jů synchronně s hudebním doprovodem. Tento- 


krát můžete v systému H20 MixMaster vytvářet 
představení s vodotrysky, lasery a hudbou, tak- 
že něco na způsob představení pražské GS 
Křižíkovy fontány na Výstavišti. 


VERDIKT 


JI Vodní datadisk přidává 
© léto v prášku úplně nové rekvizity. 
© sdoladěným enginem Počet scenérií však 


© bez Kevina Costnera © neníomračující, a tak je 
NENÍ poměr ceny a množství 
Sosenm zábavy problematický. 

© ráj nudistů 

© sdelfiny a kosatkami 
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(RECENZE STRATEGIE 


074) 


KARIBSKÁ KRIZ 


JAK BY TO ASI VYPADALO, KDÝBY KUBÁNSKÁ 
KRIZE V ŠEDESÁT ÝGABETECHPŘEROSTLA 

V JADERNÝ KONFLIKT2 ASTBOST BLBĚ. 

A OTOM JE NG! STRATEGIE THE DAY AFTER, 


KTERÁ U NÁS“ E POD NÁZVEM 
KARIBSKÁ KRIZE. A: 
Jiří Sládělá K ž * sě : 


ový titul od vývojářského studia Black 
N: je postaven na oblíbeném a hlavně 

osvědčeném enginu válečné realtimovky 
Blitzkrieg (v recenzi se proto nevyhneme srovnání 
s touto strategickou perlou). Tentokrát však nepů- 
jde o střet wehrmachtu s rudoarmějci a západními 
spojenci, ale o nefalšovanou, neveselou, ale naštěstí 
pouze fiktivní třetí světovou válku. 


USA + SSSR = PRŮSER za atterativní 


historie, do níž je hra zasazena. Po kubánské revoluci 
vedené fousáčem Fidelem a intervenci Spojených 
států následuje jaderný konflikt mezi USA a Sovět- 
ským svazem (a posléze dalšími mocnostmi), který 
změní naši už tak dost zničenou planetu k nepozná- 
ní. A na hráčích je, aby se chopili jedné ze čtyř stran 
konfliktu a pokusili se svoje svěřence dovést k vítěz- 
ství, které jim zajistí přežití v postapokalyptickém 
světě. Na výběr jsou nejen dva největší kohouti na 
jaderném -smetišti — Sovětský svaz a Spojené státy 
podporované Velkou Británií —, ale také dva další, 
neméně významné tábory — komunistická, touhou 
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vé nadvládě 
Čína a koalice 
meckem. 


po světo- 
zaslepená 
Francie s Ně- 

Hlavní  odliš- ností oproti klasic- 
kým válečným stra- tegiím posledních let je 
zejména obohacení hry o globální strategickou část. 
Na hráče totiž nečeká jen předem daná posloup- 
nost bojových misí, ale sám ovlivňuje průběh celého 
konfliktu. Na strategické mapě lze v tahovém režimu 
pohybovat s vojenskými bataliony nebo zavítat do 
továrny a nechat vyrobit nové stroje. Jelikož jde o vál- 
ku se vším všudy, je jasné, že hodně často dojde ke 
střetu s nepřítelem. A to nejen pokud svoje jednotky 
přesunete do blízkosti protivníka, ale také při poku- 
su o splnění speciálních misí potřebných k postupu 
v kampani. Často se bojuje také o strategické objekty; 
patří mezi ně například radary, letiště a různé rafinerie 
či výrobní střediska, jež zajišťují přísun surovin. 


SUROVINY jsou nedílnou součástí hry. Benzin, 


náhradní díly a munici potřebujete nejen na výrobu 
nových strojů, ale také v rámci misí, kdy pomocí ser- 


O ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
KARIBSKÁ KRIZE 
VÝROBCE: G5 Software 
VYDAVATEL: 1C/Black Bean Games 
DISTRIBUCEVČR: © Cenega Czech 
CENA: 499Kč 
LOKALIZACE: titulky 
INTERNET: www.blackbeangames.com/ 
?act=games8game=tda 
MUUTIPLAVER: ano 
MINIMUM: CPU 700 MHz, HDD 1,3 GB, 
128 MB RAM, 3D karta 16 MB 
DOPORUČUJEME: CPU1GHz,HDD 4 GB, 
256 MB RAM, 3D karta 32 MB 


visních vozů můžete (nebo spíše musíte) opravovat 
bojové stroje, doplňovat náboje, a dokonce i do- 
čerpávat palivo. Tyto logistické hrátky sice na jedné 
straně dodávají průběhu bojů na reálnosti, ale záro- 
veň mohou až obtěžovat, jelikož stroje jsou hladové 
a Žíznivé docela dost často. 


DOBROU NOC, 
STRÝČKU FIDO! 


Nejdůležitější boje čekají v rámci kampaňo- 
vých scénářů, které jsou předem připraveny a na- 
skriptovány. V rámci těchto map číhají útočné 
i obranné úkoly, nutno však podotknout, že mise 
nedosahují kvality bitev v Blitzkriegu či jeho data- 
discích. Ostatní šarvátky — střety s nepřátelskou 
armádou či dobývání strategických objektů — pro- 
bíhají na náhodně generovaných mapách, což má 
bohužel za následek jejich značnou nepropraco- 
vanost a jednoduchost. Neoriginální jsou v tomto 
případě i cíle akce — obvykle jde o obsazení určité 
lokality nebo likvidaci všech nepřátelských strojů, 
mužů, žen, dětí a domácích zvířat. Bitvy samotné 


pěších oddílů. Pěchotu není radno podceňovat, 
jelikož velitel skupiny může pomocí dalekohledu 
prozkoumávat terén, a to je obvykle k nezaplacení. 
Ani palebná síla vašich mužstev není zanedbatelná; 
zejména bazukáři šikovně schovaní v městských 
budovách nepřátelským obrněncům snádno po- 
kazí hezké, radioaktivním spadem romanticky pod- 
barvené odpoledne. 


BOJOVÝCH MISÍ vás čeká opravdu hodně, 


nicméně pokud nebudete mít náladu je pořád do- 
kola procházet, můžete využít funkci autocombat. 
Počítač pak sám vyhodnotí poměr sil a předhodí 


BAZUKÁŘI ŠIKOVNĚ SCHOVANÍ V MĚSTSKÝCH 
BUDOVÁCH NEPŘÁTELSKÝM OBRNĚNCŮM SNADNO 
POKAZÍ HEZKÉ, RADIOAKTIVNÍM SPADEM 
ROMANTICKY PODBARVENÉ ODPOLEDNE. 


probíhají v klasickém blitzkriegovském stylu, jde 
tedy o řežbu v reálném čase, kterou lze ovšem kdy- 
koliv zapauzovat, rozmyslet situaci a boj znovu roz- 
jet. Nejdůležitější složkou armád jsou bojové stroje, 
které se dělí do několika tříd — artilerie, samohybná 
děla, obrněnce a letectvo. Stroje zůstávají součás- 
tí armád, dokud nejsou nepřáteli rozmašlovány 
na šrot, a jejich posádky získávají postupem času 
zkušenosti zvyšující efektivitu v boji. Kromě tanků 
a dalších obrněných miláčků máte ještě v každé 
misi k dispozici i servisní vozidla, náklaďáky a pár 


vám údaje o výsledku bitvy. Když se ale chopíte 
manuálního vedení svých jednotek, dopadne to 
obvykle lépe. Al nepřátel totiž není nijak převratná, 
ale spíše průměrná, přesto se nejedná o lehkou hru 
a při zvolení vyšší obtížnost se v některých bojích 
zapotí i hráči, kteří si myslí, že mají válečné strategie 
v malíčku. 

mj když je pod grafikou hry jasně vidět engine 
Blitzkriegu, prostředí i jednotlivé objekty jsou napro- 
sto nové. Pochopitelně včetně autentických bojo- 
vých strojů, kterých je ve hře požehnaně, Příjemné je 


- amo“ 4 si - “ s 
kromě jejich rozmanitosti hlavně to, že vzhledem kne- 
dostatku strategických her zasazených do šedesátých 
let je většina bojové techniky poměrně neokoukaná. 
Po třetí světovou válkou zničené Zemi se můžete pro- 
hánět například s tanky M26 Pershing nebo T-62, sa- 
mohybnými děly AMX-50 či SU-85 a létavci MIG-21 či 
Mirage IIIC. V arzenálu jednotlivých mocností najdete 
i pár kousků pamatujících ještě druhou světovou — tře- 
ba M8 Greyhound, 1-34 nebo Jagdpanther. 

Karibská krize je zasazena do opravdu zajímavé- 
ho fiktivního konfliktu a slušně využívá stále kvalitní 
engine Blitzkriegu, nicméně dají se na ní najít i ne- 
gativa. Patří mezi ně zejména „pouze“ průměrná AI, 
občas až otravná logistika a také nepříliš originální 
náhodně generované mapy. Vcelku se ale jedná 
o nadprůměrnou hru, která je příjemným zpestře- 
ním v záplavě titulů mapujících stále dokola 
druhou světovou válku. 


OVERDIKT 


Zajímavě zpracovaný 
fiktivní konflikt na 
osvědčeném enginu, 
časem ovšem trochu 
stereotypní a pouze 
s průměrnou Al. 


© na enginu Blitzkriegu 
Opostapokalyptická 
© časem trochu stereotypní 


© lehká 
© rozverně veselá 
© hra s převratnou Al 
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PŘEDPLATNÉ / | 
NEBO ZA POUHÝCH : 


PŘEDPLAŤTE SI 11 ČÍSEL GAMESTARU 
s DVD NEBO DVĚMA CD 
za 1089 Kč(1404 Sk). 


| RočNě UŠETŘÍTE 561 Kč 
— 4 čas “ DOSTANETE úPlNĚ ZADARMO! 


PRO NEJVĚRNEJŠÍ PŘEDPLATITELE JEN ZA 64 Kč! 


BONUSY PRO STÁLÉ PŘEDPLATITELE gk E 
(GenneStap 
En ve BVM 


Pokud patříte mezi naše věrné předplatitele, máme pro vás bonusové slevy! 


| nový předplatitel 1404Sk 
| tok 900Kč. 11605K © 
| ; : SA A Pogo Shah 
| zraky me 00% 

A4roky bk NO BOSS 
| slet: 


Platí pouze pro roční předplatné. 


San Andreas, počítač, procesory a další ceny 
sesti herních notebooků na dovolzoou, výlet z histori procesorů 


Při zasílání doporučeně je cena ročního předplatného o 150 Kč vyšší. 


0 PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 900 11 0 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 


Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC VERZE 
DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD. 


Například: OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


Způsob zasílání: | | běžně | | doporučeně Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) nebo 
(004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz 
(1 roční předplatné (ČR) nebo predplatne©epress.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


[ ] půlroční předplatné = [| |s2CD [| |sDVD 


[ | čtvrtletní předplatné — 1rok (11x) 


1/2 roku (6X) 
[ ] roční předplatné bez přílohy 1/4 roku (3x) 


ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


1 rok bez přílohy 


há Vyplněný kupon odešlete na naši adresu: 

IČO, DIČ* Česká republika Slovenská republika 

— IDG Czech, a.s. Magnet Press, 
GameStar Slovakia, s. r. o. 

| Seydlerova 2451/11 Šustekova 10, P. O. Box 169 
15800 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Jméno a příjmení 


Ulice, číslo 


Datum narození** 


3D akcích a Nejlepší CZ mody 


HEISTOMA [ ] Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus na e-mail: 
* tento řáde 


** nepovinný 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 
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(CAwce| 


D CYBER 


( 


WCG 
2005 


WORLD: (CSB ER- G:A4 MB/S 


Možná existují ještě hráči a příznivci her, kteří netuší co 
WCG je. World Cyber Games (WCG) jsou v světě 
elektronických sportů totéž, jako olympiáda pro klasické 
sporty. V jednotlivých zemích probíhají národní kvalifikace a 
vítězové těchto kvalifikací pak odjíždějí na velké finále do 
jedné ze světových metropolí. 


Společnost Intel nedávno uvedla 
první platformu dvoujádrových 
procesorů Intel zahrnující procesor 
Intel Pentium Extreme Edition 
840 s taktem 3,2 GHz a čipovou 
sadu Intel 955X Express. Tato 
platforma uživatelům zpřístupňuje 
práci s videem ve vysokém 
rozlišení, kvalitní zvuk s příslušnou 
3D vizualizací, digitální design a 
úžasné hry 


Národní finále World Cyber Games 2005 je součástí 
veletrhů INVEX 2005 a DIGITEX 2005 24.-27.10.2005. 


VÍCE INFORMACÍ A REGISTRACE NA: 


WWW.WORLDCYBERGAMES.CZ 


Hlavní partneři Psnmsuvcd intel. E 


Partneři 


OR 


Mediální partneři Ga 


CDPROJEKT „M íiil „ÁBastard $ RGAMĚR.cz by ÁMPOCTBF.cz A Zembla ZLárent 


| 0-SMoris.cz 


i DOUPĚ Score | 


magasa olskironíckých sportů " 


SAMSUNG 


k 


J= 
— 


>STRATEG 


www.thesettlers.com 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB 


o úspěchu pátého pokračování populárních 
p“ bylo třeba zajistit, aby penízky nepře- 

staly téci — datadisk tedy není žádným překva- 
pením. Dostal se nám do ruky na začátku léta a díky 
prázdninové pauze jsme měli dost času jej dokonale 
prolézt skrz naskrz a nevynechat jedinou misi a jediné 
vylepšení, jež do původních Settlerů přináší. 

Pokud jste páté .Settlery dohráli, jistě víte, že se 
Dariovi a Erecovi podařilo sjednotit zemi, která upad- 
la do rozmíšek po smrti starého krále — takový hol- 
lywoodský „happy end“ včetně příslibu brzké svatby. 

Příběh datadisku začíná krátkým pohledem na 
tuto idylku, která však záhy končí pod pařáty po- 
divných, zahalených a lidem nepříliš podobných 
nájezdníků. Jejich zvláštností je především to, že 
se objevují z ničeho nic a je jich zatraceně hodně. 
Udatný bojovník Erec se ak po jejich stopách, aby 
podle zásady „poznej svého nepřítele“ zjistil, co jsou 
zač. Záhy se však po něm slehne zem a Dario zůsta- 
ne bez jakéhokoliv kontaktu se svým věrným dru- 
hem. Začne samozřejmě pátrat, co se asi s Erecem 
stalo. Najde ho, jenže jakmile se dostane k němu 
ak blízko, že by s ním už už mohl promluvit, padne 
Erec k zemi zabitý zákeřnou ranou, která navíc není 
vedená běžným lukem, ale nějakou jinou, tajemnou 
zbraní. Rozezlený Dario se rozhodne pronásledovat 
jak neznámého vraha, tak útočící hordy — a po něja- 
ké době zjistí, že se obě-cesty protínají. 

Opustme nyní příběh — je jedním z hlavních 
ákadel datadisku, takže jeho prozrazení by bylo 
minimálně nefér. Podívejme se raději na mise sa- 


Farmáři a jejich domečky v dřevěné 
ohrádce — fantasy strategie jaksepatří. 


motné a především na to, jak se liší od původní 
hry. Už po několika desítkách minut hraní poznáte 
nejviditelnější a hlavní rozdíl — mise jsou oprav- 
du o poznání těžší. Zatímco původní hra se dala 
zvládnout víceméně v klidném tempu, nyní je tře- 
ba hrát od začátku velmi aktivně, není Žádný čas 
na rozkoukávání. Pokud zaváháte na počátku mise, 
budete manko (v různých podobách) dohánět až 
do konce. Nutno dodat, že hra ne vždy úplně jasně 
vysvětlí co a jak dělat, takže také přibude hodně 


nosné střelbě. Proti pěším jednotkám jsou opravdu 
velmi silní, v boji s jízdou však trochu zaostávají. 
Vcelku jsou ale bezesporu vítaným zpestřením. 
Stojíme před nelehkým "úkolem, jak datadisk 
zhodnotit. Abychom si vytvořili malé alibi, počítejte 
s námi. Máme tu kampaň přibližně poloviční délky 
oproti původní hře. Dále tu stojí dva hrdinové, jedna 
jednotka střelců (s níž se pojí jedna budova) a další 
málo využitelné — například zloději důležití při sabo- 
tování mostu. Nezdá se vám to trochu málo? Ano, 


UŽ PO NĚKOLIKA DESÍTKÁCH MINUT HRANÍ 
POZNÁTE NEJVIDITELNĚJŠÍ A HLAVNÍ ROZDÍL 
- MISE JSOU OPRAVDU O POZNÁNÍ TĚŽŠÍ. 


průzkumů v terénu. Tím se dostáváme k jedno- 
mu z klíčových momentů — pokud nejste fanatici, 
bude vás obtížnost misí často spíše zlobit, neboť 
překračuje hranice zdravé výzvy (a občas i rozu- 
mu). Ovšem jestli se řadíte mezi ostřílené stratégy, 
pak si přijdete na své. 

Se smrtí Ereca se v partě hrdinů uvolní místo, na 
něž připadají hned dva náhradníci — krásná asiatka 
Yuki, která pochází pravděpodobně odněkud z Číny. 
Napovídají tomu i její speciální schopnosti — umí na- 
příklad vyrobit ohňostroj, který poděsí protivníka tak, 
že se dá na bezhlavý útěk. Druhou posilou je Drake 
- střelec a velitel, jenž umí povzbudit své mušketýry 
slovem a vylepšit jejich míření a prodloužit dostřel. 
Žádný z hrdinů není k dispozici po celou dobu, ale 
pouze v určitých misích, ovšem jejich důležitost ve 
strategickém plánování zůstává diskutabilní — ne- 
jednou se nám stalo, že padli při prvním průzkumu 
a celou misi jsme pohodlně dohráli bez nich. Síla již 
zmíněných mušketýrů tkví v rychlé, daleké a smrto- 


díky obtížnosti misí sice jde o takových dobrých 
dvacet hodin zábavy, ale ta není tak převratná, 
aby si zasloužila kladnější hodnocení. 


VERDIKT 


Solidní, středně dlouhá 
a náročná kampaň 

pro fanoušky osadníků 
s jednou novou 
jednotkou a dvěma 
hrdiny. 


nastavovaná kaše 
pro zdatnější hráče 
© sem tam k naštvání 


© o změnách v herním 
systému 
) pro milovníky klidného 
pohodového hraní 
© ničím, co by vybočovalo 
z řady jiných datadisků 
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METALHEART: REPLICANT RAMPAGE 


metalheart.ru/english 
CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 32 MB 


a světě se určitě vyskytuje velké množství 
ků hráčů, kteří za vrchol programátorského 

a scénáristického umu považují sérii Fallout, 
nebo spíše její druhý díl. Ano, i nemalá část naší re- 
dakce si sem tam připomene krásné chvíle strávené 
na cestách radiací poničenou krajinou, co měly vést 
k jedinému cíli, najít „kouzelný“ kufřík obsahující lék 
na spad, který zamořil úplně vše včetně životů lidí. 


FALLOUT vynikal v mnoha ohledech, nejenom 
příběhem. Například rozsáhlostí, humorem v dialo- 
zích i v popiscích předmětů, poměrně velkou svo- 
bodou a hlavně neuvěřitelným množstvím různých 
úkolů a misí. Právě proto se ho nejedna hra od doby, 


sošce 3 
S Wi 8 v tě e 
Jak to vypadá, v i už banky nebudou 
umístěny v nejhonosnějších domech v okolí. 


atomovou válkou, Metalheart od první chvíle ukazu- 
je, že tomu bude jinak. Intro vás zavede na velkou 
vesmírnou lod, kterou během mise poničí rázová 
vlna, pocházející z jakési záhadné erupce energie. 
Odhodí loď do pásu asteroidů, a ty do korábu za- 
čnou narážet — pro posádku znamení k rychlému 
nalodění do záchranných člunů. 


OSUDY OSAZENSTVA jecnoho z nich bude 


sledovat i hráč. Drsný chlapík s krásným chemic- 
kým jménem Lanthan je takový klasický prototyp 
mechanika-chlapáka, který nikdy nejde pro ránu 
daleko. Oproti tomu útlá Cheris.je jeho pravým opa- 
kem.. Nicméně se zbraní se také umí ohánět. Jakmile 


PROCYON (JAK SE PLANETA JMENUJE) 
JE OVLÁDÁN MOCNÝM IMPÉRIEM NUMORI, 
KTERÉ DRŽÍ VŠECHNY PĚKNĚ ZKRÁTKA. 


kdy přišel na trh, pokusila napodobit. Inspirovali se 
i vývojáři hry Metalheart: Replicant Rampage a čiší to 
z ní na sto honů. Čímž snad ospravedlníme tento 
falloutovský úvod. 

Zatímco zmiňovaný prototyp postapokalyptic- 
kých RPG se odehrával na matičce Zemi zmučené 
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záchranný člun přistane na blízké malé planetě, leží 
před naší dvojicí nelehký úkol: prozkoumat ji a nej- 
lépe najít vesmírný přístav, ze kterého by se mohli 
dostat zpět domů. 

Malým zázrakem je, že cizí svět na první pohled 
jasně obývají humanoidi, kteří mluví plynně ang- 


icky, a navíc se hned vedle místa přistání modulu 
nachází poměrně velké město. Poté, co do něj Lan- 
han a Cheris vlezou kanálem, jsou konfrontováni se 
starostou Kay Deem. Z něj se vyklube další exulant 
z matičky Země, vrátit se však nechce. Zato uvede 
oba hrdiny trochu do obrazu. Procyon (jak se plane- 
a jmenuje) je ovládán mocným impériem Numori, 
které drží všechny pěkně zkrátka. Ovšem jinak zde 
žijí replikanti — naklonovaní lidé, nerovnoprávní 
s těmi původními, již o tuto rovnoprávnost bojují. 
Dalšími frakcemi jsou nomádi — původní obyvatelé 
planety — a kyborgové, podstatně vylepšení všelija- 
ými implantáty. Zbývají mutanti, sociální problém 


Aluminium knee 


planety. Jednotlivé skupiny mají mezi sebou různé 
vztahy a záleží na hráči, ke které a jak se přikloní, při- 
čemž každá má své klady a zápory. Některé zástupce 
jednotlivých frakcí si v průběhu hry dokonce může- 
te přibrat do party. 

Impérium Numori je líčeno tak nechutně, že 
se stává vcelku jasným nepřítelem číslo jedna. Leč 
skrze něj vede vytoužená cesta ven. Nebo spíše 
skrz připravované hnutí odporu replikantů proti 
impériu, o kterém každý mluví, ale nikdo neví nic 
bližšího než pár těžko uvěřitelných hospodských 
historek. Zjistit pravdu je jedním z vašich vedlejších 
úkolů, co ze hry vyplynou. 


HERNÍM SYSTÉMEM jde o čistokrevné izo- 


metrické RPG, se 2D detailní grafikou, která vypadá 
na první pohled velmi atmosféricky. Architektura 
budov se pohybuje někde mezi technokratickým 


= Postavy vylepšujete pomocí zajímavých implantátů. 


lem je získat peníze na nákup předmětů a vybavení. 
Většinou jde o jednoduché příběhy typu,mutant sto- 
jící u banky mi dluží peníze a neplatí — zabít“ případně 
„doručte tento předmět na určené místo“ a podobně. 
Jenže tyto úkoly, ať se snaží být sebepestřejší, nako- 
nec probíhají velmi jednotvárně, ale vyhnout se jim 
nedá, protože peníze potřebujete víc a Víc. 

Velmi nás však zaujal systém implantátů, které 
se v Metalheartu dají koupit skoro na každém rohu. 
Když se to vezme kolem a kolem, fungují vlastně 
jako náhražka dalšího vybavení, jako třeba obleče- 
ní, takže jsou rozdělené podle toho, jakou část těla 
posilují. Mají ale také různé levely technologické vy- 
spělosti a samozřejmě není možné hned na začátku 
vzít ten nejlepší. Daná osoba, která má implantát při- 
jmout, na to musí mít dostatečné vlastnosti, případ- 
ně i speciální návodový manuál. Některé implantáty 
navíc spotřebovávají tactonium, vzácnou látku, ko- 


© IMPLANTÁTY FUNGUJÍ VLASTNĚ JAKO 
NÁHRAŽKA DALŠÍHO VYBAVENÍ, JAKO TŘEBA 
OBLEČENÍ, TAKŽE JSOU ROZDĚLENÉ PODLE TOHO, 
JAKOU ČÁST TĚLA POSILUJÍ. 


kýčem a inženýrskou účelnosti, ovšem všechny 
domy vypadají pěkně olezle, takže jejich někdejší 
lesk nahrazují spíše trhliny ve zdivu a rozbitá okna. 
S mutanty, kteří se potulují všude okolo, to dohro- 
mady dává temný obraz. Napomáhá tomu i příro- 
da — třeba podivné houbovité rostliny o velikosti 
člověka, z nichž stoupá zelenkavý plyn a podobně. 
Samotné hraní podbarvuje zajímavá instrumen- 
tální kytarová hudba, ale po určité době se začíná 
trochu přejídat, naštěstí se sem tam mění. 


ZÁKLADEM VLASTNÍHO HRANÍ je systém 


úkolů, dělící se na dvě větve. První jsou guesty pří- 
běhové, které vás mají posunout k vytouženému 
cíli v podobě vesmírného přístavu — a jako takové 
nejsou vlastně ničím příliš výjimečné. Druhou sku- 
pinu tvoří náhodně generované mise, jejichž úče- 


lem které se točí i místní ekonomika. Lanthan ani 
Cheris zpočátku nemohou mít ani endoprotézu, ale 
s postupujícími levely se z nich dají udělat chodící 
zázraky kovoobráběcího a elektrotechnického prů- 
myslu Procyonu. A 


OMEZENOST VLÁDNE a váš pobyt na cizím 


světě se přirozeně neobejde bez nějakého toho 
ozbrojeného konfliktu. Ty vám pomohou řešit zbra- 
ně všech možných typů. Zpočátku jde o nepřesné 
a málo výkonné kanóny, později, jakmile se vaše 
peněženky naplní, máte možnost zakoupit opravdu 
smrtící arzenál. Problém nastává jedině v tom, že ve 
chvíli, kdy si ho můžete dovolit, jste ve hře tak da- 
leko, že si ho mohou dovolit i protivníci. Jednotlivé 
zbraně se liší vším možným — dostřelem, silou po- 
škození, šancí na zásah. Kromě střelných hraček je 


samozřejmě k dispozici i celá škála chladných zbraní 
včetně šroubováku nebo páčidla. 

Hraní trochu komplikuje i absence mapy - při 
různě provázaných lokacích to je občas docela 
o nervy, najít přesně to, co potřebujete. Někoho 
to možná donutí k tomu si mapu vytvořit analo- 
gově, tak jako nás — budete si připadat jak zamla- 
da, když se hrálo Dračí doupě a každý skupoval 
v papírnictví všechno čtverečkované, co měli. 
Postav se po jednotlivých lokacích navíc pohybují 
úmorně pomalu. 


JAKO CELEK Metalheart prostě působí nevy- 


rovnaně. Na jedné straně stojí poměrně detailní 
systém vývoje postavy, slušné boje a zajímavé vzta- 
hy soupeřících frakcí a klanů, mezi nimiž si musíte 
najít cestu, která vede domů. Na straně druhé však 
stojí nedodělaný a nepropracovaný herní interfa- 
ce, absence mapy a spousta detailů, které otravují 
samotné hraní, o chybách v překladu z ruštiny do 
angličtiny ani nemluvě. Navíc nejde o žádnou hříč- 
ku pro začátečníky. Narazíte ná místa, kde budou 
ukládat a nahrávat ostošest i pokročilí hráči RPG. 
Metalheart prostě není špatnou hrou, jen to chtělo, 
aby si s ní autoři dali trochu více práce — výsledek 
by mohl být opravdu o mnoho lepší. | tak se ale vy- 
platí hru prubnout, minimálně ukrátí čekání [3 
na The Fall. 


JVERDIKT 


Nedotažený projekt se 
zajímavým příběhem, 
dobrou atmosférou 

a kupou nedodělků, 
které hraní pěkně otráví. 


9 čekání na The Fall 

S plný mutantů 
areplikantů 
hrou, co dožene k slzám 


se sluníčkem 

a pozitivní energií 

rozvětvený příběh 
© pro menší děti 
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STSIDE HOCKEY 


ces 


[( 23' M. Schneider 


3- T.Poti 


18 A.Pisa 


92" M.Nylander 
25 G. Murray 


38 P.Demitra 


21 J. Lundmark 


13" J. Williams 


16 B. Holik 
(17 D. Moore 


15 B.Betts 
68 J.jagr 


27 A.Kovalev 


“ Balej 


10 C.Wiseman 


Agresivita Napadan 
Předvídavost 
Odvaha Khěkování 


Kreativita 


Tečování 


Vhazování 
Bodyčcky 

Hra bez puku 
Přihrávky 
Dotěrnost 

Poziční hra X 
Střely příklepem * 
Práce s hokejkou 
střetý zápěstí * 


190 cm / to% kz 
Strana střelby: levá 

Marozen: 15.2.72 (Věk: 21) Ť stabiita 

Kladno, CZE | Rychlost 


Ceský Vyará 


aždému nadšenci hokejového řádění na 
podzim zaplesá srdíčko, že už brzo uvidí svůj 
oblíbený tým v plné zbroji nastupovat na 
ledovou plochu k prvnímu zápasu. Ale také se pro- 
jeví nějaké to mrazení v zádech, zdalipak bude vše 


probíhat hladce oproti loňsku, kdy dostalo výpověď 


hned několik manažerů kvůli špatnému hospodaře- 
ní svých klubů. Nechtěli byste přesto i vy — alespoň 
virtuálně — okusit život hokejového manažera, který 
se proplétá hráčskými statistikami a hospodářskými 
výsledky. Leží na něm velká zodpovědnost, přičemž 
musí čelit i různým zákulisním pletichám. 


POKRAČOVÁNÍ NHL Eastside Hockey Manageru 


2004 vytvořil opět tým Sports Interactive, tvůrci vel- 
mi úspěšného Football Manageru 2005. Na rozdíl od 
fotbalu si však loňský Hockey Manager moc příznivců 


GAMESTAR +76 / ZÁŘÍ 2005 


Mentalita 

Út. systém 

Ut. zóna 
Forčekování 
Bránění hráčů 
Dohrávání soubojů 
Pressing 


Bodyčeky 


Porovnání týmů 


Zápasy 
Posledních 10 zápasů 
Vstřelené zóty 
Průměr vstřelených gólů na zápas 
Obdržené branky 
Průměr obdržených gólů na zápas 
Trestná střslení 
Trestné minuty 
Průměr trestných minut na zápas 
Vychytané maly 
Zápasy bez vstřelencho polu 
Střely na branku 
Střel na bránu ma rápas 
Úspěšnost střelby v proc 
Celkem střel proti 
Průměr střel proti 
Procento úspěšných zákroků 
Šance v přesilovkách 
Branky z přesllovek 
Úspěšnost přestlovok 


nezískal, když hlavně svým zpracování připomínal spí- 
še sharewarový produkt a svou složitostí a nepřehled- 
ností odratil i zaryté fanoušky sportovních manažerů. 

I když měli autoři na tvorbu nového NHL EHM 
2005 dostatek času, neobešla se finální verze bez 
velké chyby. Od začátku minulého roku se totiž 
vedly diskuse o zavedení platového stropu pro 
hráče zámořské NHL. V polovině léta se vedení klu- 
bů i hráči dohodli a podepsali kolektivní smlouvu, 
kde se všichni zavázali k zavedení finanční hranice. 
Dohoda však nebyla prodloužena na další sezo- 
nu a jak asi víte, krach nových jednání hráči řešili 
stávkou, díky níž byla zrušena celá sezona. Stávka 
se však projevila i v České republice a fanoušci si 
mohli užít nevídaných zápasů, kdy čeští hráči pů- 
sobící v zámoří doplňovali české kluby hrající tu- 
zemskou Tipsport extraligu. 


EM NDB I>E> MEP, EN 


AA MODOHTAGIS'A SM Ayttiril 


Utočná 
Smíšená 
Poziční 
Pasivní forčekování 
Zónová obrana 
Mormální 
Normální 
Normální 
Smíšená 
I když se teprve podepisují smlouvy a hráči se 
rozmýšlejí, Jarda Jágr má jasno. Vrátí se do NY SSS 
| Rangers, alespoň ve virtuální podobě. 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


No, to jsme se nechali trochu unést, takže se 
vratme k popisu chyby. Kdo se totiž těšil na NHL 
Eastside Hockey Manager 2005, toho opaří vážný ne- 
dostatek, který vznikl právě díky popsaným nešva- 
rům a neshodám v NHL. Ve hře nenaleznete žádné 
platové omezení hráčů, ale pěkně a vesele si hoví 
na svých místech ve svém klubu, kde byli i před vy- 
hlášenou a uskutečněnou stávkou. Nezaregistruje- 
te tedy žádné přestupy a nově podepsané smlou- 
vy, dokonce nikdo ani nevyřadil hráče, kteří odešli 
hrát do evropských klubů jinou soutěž. Chápeme, 
že absence ročníku 2004/2005 v reálném světě je 
opravdovým prokletím pro ten virtuální, autoři se 
s tím však mohli popasovat lépe. Pozapomněli zřej- 
mě, že se něco takového stalo a dělo, a tak najde- 
te třeba Jaromíra Jágra pobírat astronomický plat 
okolo deseti milionů dolarů v New York Rangers. 


Pokračovat 


JHamé (7-3-0) 
£ V|Liberec (4-6-0) 
Liberec Ice Hall, Liberec 


Nesledovat Zobrazit 


M z pardubice ( 
Pardubice Ice Hali, Pardubice 


Hrát Zobrazit 


f=ZPsavia (4-5-1) 
13 Vsetín (3-7-0) 
Vsetin ice Hall, Vsetin 


Zobrazit 


Tým 


F Vítkovice (3-5-2) 


K Aznojmo (5-41) 


Co když ho přece jen zláká Avangard Omsk než za- 
čne v NHL nová sezona? A podobné nesrovnalosti 
se kupí jedna na druhou. 

Nechme se tedy od autorů NHL Eastside 
Hockey Manageru 2005 přékvapit, jestli vydají něja- 
ký ten opravný patch, který zavede platové stropy 
a všechny hráče postaví před nové smlouvy. Nic- 
méně moc nedoufáme. 


NEŽ VSTOUPÍTE NA LED, pořebujete do 


svého hokejového týmu získat dvaadvacet kvalit- 
ních hráčů. Aby výběr nebyl tak jednoduchý, vý- 
vojáři zakomponovali do svého díla přes dvacet 
ligových soutěží včetně zámořské NHL a české 
Tipsport extraligy, přičemž k dispozici vám bude až 
32 000 hráčů prvoligových týmů po celém světě. 
Díky dobře odváděné práci hokejových skautů si 
však můžete číst rozsáhlé statistiky o každém hráči 


AGRESIVNÍ NAPADÁNÍ > dorávsní sow- 


bojů u mantinelu nebo vyhazování puku z vlastní 
třetiny v oslabení jsou úkoly, které můžete zadat 
každému hráči svého týmu, tak aby herní strategie 
vyhlížela podle vašich představ a tým působil jako 
jediná bytost. Bohužel všechny popsané finesy hra 
zobrazuje pouze jako úkoly a hlášky, které čtete při 
probíhajícím zápase. Oproti předchozímu ročníku 
nebyl nijak pozměn náhled na zápas a ponechán byl 
i celý zápasový systém. Znovu se setkáte se zastara- 
lým 2D provedením, kdy na monitoru vidíte nákres le- 
dové plochy, na níž se pohybují jakési puntíky s ocás- 
ky, odlišené barvou a čísly. Více to připomíná hemžení 
spermií pod mikroskopem než hokej. Jejich pohyb je 
přitom doprovázen textovými informacemi, jak si 
právě vedou a zda získávají nějaký ten bodík. | když to 
zní legračně, pohled na takový zápas už moc vesele 
nevypadá a přináší s sebou nemálo chmurných oka- 


BOHUŽEL VŠECHNY POPSANÉ FINESY HRA 
ZOBRAZUJE POUZE JAKO ÚKOLY A HLÁŠKY, 
KTERÉ ČTETE PŘI PROBÍHAJÍCÍM ZÁPASE. 


pohybujícím se v hokejové branži na prvoligové 
úrovni. Jestliže jste dobrým manažerem nebo na 
tomto postu vstupujete do týmu, který disponuje 
velkým finančním kapitálem, máte o starost méně. 
Pak nebude jediný problém vybrat si toho správ- 
ného hráče na základě těch nejlepších informací. 
Jakmile máte vybráno a tým je kompletní, může- 
te začít s tréninkem. Díky informacím, které jste 
o hráči získali, snadno zjistíte, v čem vyniká a kde 
naopak jeho hokejový um potřebuje vylepšit. Po 
vyčerpávající analýze není problém ušít trénink 
hráči přímo na míru. 

V průběhu letního soustřední máte možnost 
odehrát exhibiční zápasy, při kterých zjistíte, jak si hrá- 
či vedou a zda máte dobře zkoordinovanou strategii. 
Po začátku herní sezony se všichni vrhnou do kolo- 
toče zápasů a vám už tolik času na poznávání hráčů 
a pilování strategie nezbude, Proto je lepší využít kaž- 
dé nabídky k odehrání přípravného zápasu. 


mžiků. Nebylo by na škodu, kdyby vývojáři s druhým 
dílem nějaký ten čas počkali a zapracovali na 3D engi- 
nu nebo zakoupili licenci na nějaký ze starší série NHL 
od EA. Připadá nám mnohem příjemnější usednout 
třeba jako divák v hledišti nebo jako trenér postávat 
vedle hráčů. Pohled na 3D prostředí by vedl k lepší 
koordinaci hráčů, pomohl by výběru strategie a při- 
nesl by do hry větší náboj, díky kterému by se tento 
hokejový manažer stal atraktivnějším. Takhle jen znu- 
děně sedíte u monitoru a čtete textové informace, 
které problikávají pod 2D nákresem ledové plochy. 
V prvních momentech je takový komentář zajíma- 
vý, ale po čase se vám text začne promítat na sítnici 
jako blikající pole, epileptici dostanou nepochybně 
záchvat a ostatním se nudou začne mlžit zrak. Pak ne- 
zbude nic jiného než sáhnout k funkci urychlení zá- 
pasu a následující mače jen simulovat bez textového 
komentáře, který si tak jako tak přečtete po skončení 
klání včetně podrobné analýzy. 


Přestože i nový díl NHL Eastside Hockey Manage- 
ru pořád disponuje zastaralým grafickým rozhraním 
a dalšími nešvary, jež jsme popsali, jeho cílovou sku- 
pinou jsou hráči, kteří nadevšecko milují nimrání se 
ve statistikách, zdlouhavé rozhodování o vhodném 
typu tréninku a podrobné kontrolování finančních 
toků v klubu. Tím vším je tento titul bohatě obdařen 
a spolu s Football Managerem 2005 stále patří 
k nejlepším manažerům na trhu. = 


VERDIKT 


Opět je NHL Eastside 
Hockey Manager určen 
především pro skalní 
příznivce sportovních 
manažerů. 
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plný statistik a grafů 
bez 3D prostředí 
bez stropového 
platu v NHL 


nástavbou pro NHL 
© pěkná podívaná 

na hrající hokejisty 
© datadisk 


Form 


Morale 


Condition 


MINIMUM: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, 


V 


RECENZE STRATEGIE 


AA 
Ach jo, další exitus. To už 
je tenhle týden počtvrté. 


řekročit bariéru do velmi složitého světa ne- 
P- se normálnímu smrtelníkovi podaří 
většinou jedině v roli pacienta. To však není 
situace, kdy má člověk náladu sledovat dění kolem 
sebe jako dychtivý divák, neboť jde většinou o zdra- 
ví a nezřídka o život. Jiné je to v televizních seriálech 
é : . nebo v literatuře z prostředí úrazové pohotovosti 
' : : i a operačních sálů, kde se vede boj o záchranu života. 
, 5 Na jaře v roce 1969 nastoupil do bostonské ne- 
mocnice Massachusetts General Hospital neznámý 
mladý student čtvrtého ročníku medicíny Michael 
Crichton. Po celou dobu, kdy procházel mezi zdmi 
nemocnice, vůbec netušil, že čerpá inspiraci pro 
jedno z mnoha svých pozdějších úspěšných děl Five 
Patients. Román, obsahující fakta z nemocničního 
prostředí a zobrazující každodenní kolotoč lékařů, se 
následně stal námětem k jednomu z nejúspěšnějších 
seriálů, který začal vznikat v září roku 1994. Drama 
z lékařského prostředí odhalující zákoutí chicagské 
nemocnice se dostalo i na obrazovky v České repub- 
lice pod názvem Pohotovost. Každý díl vypráví příběh 
jednoho dne v nemocnici, kdy se setkáte s mnoha 
útrapami pacientů, ale také s radostnými či smutnými 
příběhy lékařů. 


NA ZÁKLADECH SERIÁLU ponotovostje po- 


stavená právě počítačová hra ER (Emergency Room). 
Jako nováček čerstvě upsaný Chicagské nemocnici 
se ocitáte před vstupními dveřmi příjmového oddě- 
lení. Jakmile vstoupíte do nemocničního prostředí, 
ujme se vás doktor John Carter, který vás seznámí 
s prostředím nemocnice a zadá vám první úkoly — ty 
patří k těm snadnějším a slouží jako výukové lekce 
k poznání chodu a práce nemocnice. Postupem času 
přicházejí nové a nové úkoly, které vás vtahují více do 


INTERNET www.ergame.com 


HDD 2,6 GB, 3D karta 32 MB 


Ze začátku se dostanete jen k banálním ošetře- 
ním, jakými jsou řezné rány, pohmožděniny nebo 
lehká viróza. Jelikož vaše praktické znalosti a doved- 
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MICHAEL CRICHTON 


Patří k velmi úspěšným autorům dnešní doby, přičemž 
zabrousil do nejrůznějších žánrů, jako je sci-fi, historická 
fikce nebo třeba thriller. Mnoho příznivců po celém světě 
získal nevšední představivostí, kterou přenáší na papír do 
neuvěřitelně propracovaných detailů. Díky vynikajícím 
ohlasům čtenářů filmoví scénáristé často sahají po jeho 
díle. Snad nejznámějším filmem na motivy jeho románu 
je Jurský park z roku 1990. 

Z Crichtonových nejznámějších románů můžeme jmeno- 
vat Čtyři klíče: Velká vlaková loupež (The Great Train Rob- 
bery, 1975), Pojídači mrtvých (Eaters of the Dead, 1976), 
Kongo (Congo, 1980), Koule (Sphere, 1987), Vycházející 
slunce (Rising Sun, 1991) nebo Skandální odhalení 
(Disclosure, 1994) — strhující příběh o nemilosrdných 


intrikách uvnitř firmy vyrábějící špičkovou techniku. 


nosti jsou nulové, budete pod dohledem doktora 
Johna Cartera do doby, než se vaše lékařské umění 
zvýší. Od chřipek a řezných ran se tak dostanete i ke 
komplikovanějším operacím. S nárůstem zkušeností 
se stáváte čím dál tím samostatnějšími. Sice musíte 
poslouchat příkazy od vedení nemocnice, ale i tak si 
k léčení můžete převzít libovolného pacienta, abys- 
te si zvýšili statut a jednoho dne jste se ujali vysněné 
pozice primáře. 


PŘEVEZMETE-LI PACIENTA o dh lé- 


kařských rukou, přidělíte mu lůžko na oddělení podle 
jeho zdravotní diagnózy. Počkáte, až bude dopraven 
nemocničním personálem na. určené místo a pak 
zahájíte léčbu. Když bude léčba příliš komplikovaná, 
můžete přizvat k ošetření zdravotní sestru, aby vám 
asistovala — například při chirurgickém zákroku. Je-li 
léčba nad vaše schopnosti, může pacient ztratit vě- 
domí nebo i zemřít, a to by se ve vašich záznamech 


moc dobře nevyjímalo. Nezbude vám tedy nic jiné- 
ho, než zavolat na pomoc kvalifikovanějšího lékaře, 
aby dokončil započatou práci. Přestože vám klesne 
úroveň dovednosti při léčení, celkově nemocnici 
naopak vzroste a vy si alespoň oddychnete, že vám 
nezemřel pacient na operačním stole. 

Práce lékaře je velmi náročná a vyčerpávající, 
obzvlášť slouží-li čtyřiadvacetihodinové směny. Jak- 


lékařským personálem není tak vizuálně přehledná 
a virtuální svět lékařského prostředí je mnohdy cha- 
otický. V některých případech se stane, že dostanete 
příkaz, abyste dorazili na jednání k nadřízené osobě 
do určitého časového limitu, ale už se nedozvíte, kde 
se osoba v daný moment nachází. Nezbude tedy nic 
jiného, než hru často ukládat a mezitím postupně 
proběhnout celou budovu nemocnice, dokud hla- 
vouna nenaleznete. Jestli čekáte, že se v ER podíváte 
přímo na operační stůl a vaše ruce povedou skalpel 
či že uvidíte nějakou tu otevřenou zlomeninu, bu- 
dete zklamáni. Akce probíhá jen v obrázkové formě, 
kdy se vám na hlavičkou postavy tvoří bubliny, které 
prozradí, co se v daný okamžik odehrává. Stačí špat- 


JESTLI ČEKÁTE, ŽE V ER VAŠE RUCE POVEDOU 
SKALPEL ČI PŘÍMO UVIDÍTE NĚJAKOU TU 
OTEVŘENOU ZLOMENINU, BUDETE ZKLAMÁNI. 


mile se naskytne sebemenší příležitost k odpočinku, 
můžete se uvolnit v relaxačním centru. K dispozici 
máte ložnici s měkoučkou postýlkou a dobře vy- 
bavenou posilovnu, kde si lze vyzkoušet -fyzickou 
zdatnost. Pro jedliky se tu nachází i dobře zásobená 
kuchyně, v níž i ten největší labužník najde svůj oblí- 
bený proteinový pokrm. 


SYTÉM HRANÍ je lehce podobný simulaci lid- 


ského života The Sims. Vývojáři se sice snažili, ale i tak 
kvalit této herní klasiky nedosáhli. Komunikace mezi 


je = Jiné |: 


Slečno, neplačte, váš manžel bude v pořádku, 
j jen se podívejte, jakou už má krásnou modrozelenou barvu. 


ně odhadnout symbol, a pacient rázem končí v ru- 
kou patologa, který si chudáka nebožtíka odveze do 
útrob svého temného pracoviště. 

ER se snaží být věrnou kopií své filmové před- 
loze. Postavy lékařského personálu jsou namluveny 
herci, kteří vystupují v seriálu. Pro našince je škoda, 
že se nejedná o český filmový dabing, ale o ame- 
rický zvukový originál. Virtuální svět, v němž se vše 
odehrává, je sice dobře provedenou kopií filmové 
předlohy, ale orientace v něm je z prvopočátku 
chaotická, dokud si nezapamatuje, kde jaká míst- 
nost leží. Pořádná a přehledná mapa totiž bohužel 
chybí. Graficky je ER dobře odvedená, jak už jsme 
tomu v dnešní době zvyklí, a mohla by přilákat i za- 
ryté odpůrce The Sims. Hratelně je ER také povede- 
ná, škoda jen, že vývojáři nerozšířili a nezpracovali 
detailněji lékařské úkony, což mohlo přinést 
příjemné oživení. 


OVERDIKT 


JE Docela povedený virtuál- 
© zábavný ní obraz lékařského světa, 
© o tom jak se stát který je místy i vtipný. 
rychle doktorem Později si ale uvědomíte, 
© někdy plný mrtvol že by mohl být spíše 
NENÍ datadiskem k 7he Sims. 


© datadisk k The Sims 
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RECENZE  ZAVODY/AKCE 


no udělal sirotka nebo se odstěhoval na Island, 

odplivnul si mezerou mezi zuby chlápek od 
volantu. Motor jeho tahače pak vyrobil vír v nádr- 
ži a odpálil s plně naloženým návěsem od pumpy. 
Je to tak, nesmrtelná hlava rodinné dopravní firmy 
Big Mutha Truckers je neblaze proslulým přízrakem 
celého kraje. Čtyři potomci staré Jacksonové ale 


J bejt syn tý starý škeble, už bych ze sebe dáv- 


Toho barmana už jsem někde viděl. 
Nedělal on v mládí šéfredaktora GameStaru? 


členy poroty, osvobozující rozsudek bude zaručen. 

Že se hráč stane jedním z dětí „big mutha“ a je- 
ho úkolem bude vydělat balík peněz na úplatky, je 
doufáme už zcela jasné. Základní herní princip Big 
Mutha Truckers 2 se nijak zásadně neliší od před- 
chozího dílu. S kamionem navštívíte velkoobchod 
v některé z přibližně desítky lokací, nakoupíte per- 
spektivní zboží a odvezete někam, kde se dá s co 


ZÁKLADNÍ HERNÍ PRINCIP BIG MUTHA 
TRUCKERS 2 SE NIJAK ZÁSADNĚ 
NELIŠÍ OD PŘEDCHOZÍHO DÍLU. 


svou matku pořád poslouchají na slovo. Možná ze 
strachu, hlouposti nebo vypočítavosti, těžko říct. 
S povedenou famílií jsme se naposled viděli přede 
dvěma roky v Big Mutha Truckers, to když se Velká 
Máma vzdala ředitelského místa a uspořádala sou- 
rozencovražedný konkurz na nového šéfa. 
Bezohledná podnikatelka ale ani po odchodu do 
ústraní nezměnila způsoby jednání, a to se jí nakonec 
vymstilo. Likvidace nepohodlné konkurence všemi 
prostředky a nějaké nejasnosti v účetnictví přivedly 
okolím nenáviděnou babiznu za mříže, kde čeká na 
soud. Prozatím byla z místních občanů vybrána soud- 
ní porota. Zbytek Jacksonovic klanu — stoprocentní 
buran Earl, slizoun Rawkus, blonďatá Bobbie-Sue 
a prostoduchý Cletus — má tedy ještě šanci pomoci 
seniorce na svobodu. Stačí vyhledat a uplatit všechny 
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nejvyšším ziskem prodat. A tak pořád dokola. To by 
ale bylo velice prostinké, takže na cestu máte vyme- 
zený a ostře nastavený časový limit, pří jehož splně- 
ní získáte zvláštní prémii, často dokonce převyšující 
zisk z obchodní transakce. Jakó profesionální pirát 
silnic si navíc nemusíte lámat hlavu s nějakým do- 
držováním dopravních předpisů a s ohleduplností 
k ostatním automobilistům, právě naopak. Každá 
způsobená havárie, překročení povolené rychlosti 
a další přestupky znamenají pár dolarů navíc. Ale jen 
v případě, když dojedete do cíle v limitu. Po cestě 
narazíte i na pár problémů. Kupodivu honičky s po- 
licejními hlídkami nejsou většinou tak nebezpečné 
jako například pronásledování UFO, toužícím po va- 
šem nákladu. V cíli ještě absolvujete s neobratným 
kamionem rovněž bodovanou jízdu zručnosti při 


ADO | 


BIG MUTHATI UCKERS 2: TRUCK ME HARDER 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 850 MB, 3D karta 32 MB 


zajíždění do skladu a pak je čas navštívit místní bar. 
Kromě pokecu s unikátní obsluhou v něm kontak- 
tujete členy poroty, dozvíte se o speciálních misích 
a můžete se pobavit i vyhrát trochu peněz v karet- 
ním hazárdu — od,oka“ po poker. 

Od filmových pokračování asi okoukali tvůrci 
Big Mutha Truckers 2 vše, co se očekává od druhých 
dílů. Akčnější, rychlejší, zábavnější. V tom všem pů- 
vodní hru současné pokračování opravdu předčí. 
Vývoj programu primárně pro PS2 a Xbox znamená 
vpravdě konzolovou jednoduchost a do všech tajů 
programu pronikne i nezkušený jedinec nejdéle po 
hodině točení virtuálním volantem. Jenže pak se 
z Big Mutha Truckers 2 začne stávat pomalu rutina, 
vylepšovaná jen přibývajícími bonusy za spl- GS 
nění dílčích úkolů. 


VERDIKT 


| Oddechová arkáda pro 
| sólového piráta silnic 
plná exotů | působí jako návykové 
propagace stylu „redneck“ Játky: v malých dávkách 
| rozveselí, při předávko- 
dahomvýcázná | Vání otráví, 
výchova k jemnocitu 
9 automobilová simulace 
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VELKÉ FINÁLE MISTROVSTVÍ ČR V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
JE NEJVYŠŠÍ SOUTĚŽ HRÁČŮ POČÍTAČOVÝCH, KONZOLOVÝCH A MOBILNÍCH HER. 
PŘIVÍTÁ NEJLEPŠÍ HRÁČE Z CELÉ ČESKÉ I SLOVENSKÉ REPUBLIKY. 


DOTACE TURNAJE 300.000 KČ 
ZVEME VÁS NA TURNAJE PRO DIVÁKY, PREZENTACE NOVÝCH HER, SETKÁNÍ HERNÍCH VÝVOJÁŘŮ. 


pece 


KVALIFIKACE NA INVEXCUP — FINÁLE MISTROVSTVÍ ČR V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
SE ODEHRÁVÁ V SÍTI POČÍTAČOVÝCH HEREN PG CYBER CAFÉ. 


www.PROGAMERS.cz INFO: www.progamers.cz - tel.: 233 324 207 
www.INVEXCUP.cz e-mail: michal.bilek©progamers.cz 
www.PGCYBERCAFE.com 


NAJDI SVOU HERNU NA WWW.PGCC.CZ! 


PRAHA 5 - AMD PG CYBER CAFÉ VILLAGE CINEMAS ANDĚL , PRAHA 5 - AMD PG CYBER CAFÉ NOVÝ SMÍCHOV, PRAHA 6 - AMD PG CYBER CAFÉ PRODIGY, 
BRNO - AMD PG CYBER CAFÉ PALACE CINEMAS OLYMPIA , LIBEREC - AMD PG CYBER CAFÉ BABYLON , ČESKÉ BUDĚJOVICE - PG CYBER CAFÉ BELNET, 
ČESKÝ TĚŠÍN - PG CYBER CAFÉ SILESIA GAMING CLUB, DEČÍN - PG CYBER CAFÉ VERTIGO, HAVÍŘOV - PG CYBER CAFÉ AIRSTRIP 

HRADEC KRÁLOVÉ - PG CYBER CAFÉ GALAXY GAMES, KARVINÁ - PG CYBER CAFÉ V.I.P COMPUTERS, NITRA - PG CYBER CAFÉ FRAGNET, 

NOVÝ JIČÍN - PG CYBER CAFÉ REMI COMPUTERS, ORLOVÁ LUTYNĚ - PG CYBER CAFÉ VI.P COMPUTERS, PARDUBICE - PG CYBER CAFÉ INTERNET PEOPLE, 
PÍSEK - PG CYBER CAFÉ INTERNET GAMES KLUB, STRAKONICE - PG CYBER CAFÉ PLAYER, TÁBOR - PG CYBER CAFÉ SKILLZONE, TŘINEC - PG CYBER CAFÉ ACE-COM, 


VELKÉ BÍLOVICE - PG CYBER CAFÉ OXID GAME CLUB, ZLÍN - PG CYBER CAFÉ AVEX 8 GAME 


Logitech 


| ú =zn [l SENNHEISER 


©.c [E Microsot £A K 


u Bluež=tone 
Athlorr'rx digiteo CCÍNO 


K 088 ] 


FANTASTIC FOUR 


CO NOVÉHO TEĎ DOKÁŽE 
KLASICKÁ „FANTASTICKÁ 
ČTYŘKA“ Z ROKU 1961? 


Bob Koutský 


V572 oz S NAABE NE 
CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 32 MB 


předělávkách komiksů a knih na filmy a fil- 
mů na hry a jejich přinejmenším kolísavé 


kvalitě se nebudeme rozepisovat, protože 
při tom nynějším množství bychom se nutně opa- 
kovali. Nicméně předloha recenzované hry u nás 
není moc známá, takže ve stručnosti: Reed Richards, 
geniální vědec, vynálezce a tak vůbec, jeho žena 
Sue Richardsová, rozená Stormová, její bratr Johnny 
Storm a čtvrtý do počtu trouba pilot Ben Grimm byli 
společně na kosmické výpravě na oběžné dráze. Je- 


hovat se a protahovat se, jako by byl z gumy, je mož- 
ná tu a tam užitečná, ale hlavně působí fakt hodně, 
hodně směšně. To ale není všechno — za ujetý název 
celé skupiny může právě on, protože jeho přezdívka 
je na rozdíl od těch ostatních ujetá úplně stejně: Mi- 
ster Fantastic. 

Hře Fantastic Four nelze upřít úspěšnou snahu 
o modelování superschopností jednotlivých hrdi- 
nů. Ti skutečně umějí všechno, co si můžete přečíst 
v předchozím odstavci, navíc své schopnosti po- 


HŘE FANTASTIC FOUR NELZE UPŘÍT ÚSPĚŠNOU 
SNAHU O MODELOVÁNÍ SUPERSCHOPNOSTÍ 
JEDNOTLIVÝCH HRDINŮ. 


jich loď zasáhla kosmická bouře, hrdinové byli ozá- 
řeni, a když se vzpamatovali, zjistili, že získali úžasné 
superschopnosti. Nejhůř dopadl Ben Grimm. Z něj 
se stala jakási humanoidní hromada kamení — silná, 
odolná, ale přece jen hromada kamení s příhodným 
jménem The Thing, Věc. Johnny Storm se zase stal 
odolným proti ohni a naučil se také proměnu v léta- 
jící ohnivou kouli. Bohužel zároveň přišel o kreativitu 
(pokud vůbec nějakou měl), protože si od té doby 
říká Human Torch, Lidská pochodeň. Sue na tom 
s nápaditostí není o moc lépe, její nové jméno je 
nvisible Girl, Neviditelná dívka, po svatbě s Reedem 
pak Inivisble Woman, Neviditelná žena. Kromě toho, 
co už Vás asi napadlo, umí i vytvářet neviditelná si- 
ová pole, bránit se jimi, a dokonce i útočit. A zbývá 
nám tu Reed, který dost ostrouhal. Schopnost nata- 
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stupně rozšiřují a zdokonalují (lépe řečeno, kupujete 
jim vylepšení schopností za body získané během 
hry). Nejzajímavěji asi působí, že dokáží své schop- 
nosti i vzájemně kombinovat, takže kupříkladu Sue 
může chránit Reeda svým silovým polem. 
Vlastní hraní pak jen představuje další variaci na 
klasické téma „z pohledu třetí osoby ovládáte bijce, 
který prochází lokací a mlátí vše, co se hýbe“. Jako 
pozitivní novinku vidíme možnost přepínat se mezi 
jednotlivými členy týmu (i když to bohužel nejde 
pořád, většinu času je skupina rozdělená), negativní 
inovací pak jsou logické abstraktní minihry, jejichž 
výhradním úkolem je patrně frustrovat hráče. 
Grafika bohužel svojí plochostí, hranatostí a níz- 
kým rozlišením textur hlasitě křičí: „Pomoc, utekla 
jsem z PS2/ a v roce 2005 ji nelze hodnotit jinak než 


jako podprůměrnou. Design úrovní nudí a opakuje 
se a hra se jen minimálně snaží ozvláštnit nekoneč- 
ný cyklus mlácení a procházení, popsaný výše. 

Nejvíce nás však rozladilo ovládání. Na PS2, re- 
spektive na jejím ovladači možná může fungovat, 
ale na klávesnici PC je to prostě zoufalství. Rozložení 
kláves nelze změnit, a protože bylo navrženo patrně 
zcela náhodně, tak bez gamepadu -na Fantastic Four 
rovnou zapomeňte (pokud nejste chobotnice nebo 
Mister Fantastic a neumíte současně zmáčknout čtyři 
klávesy v různých rozích klávesnice). Jestli gamepad 
máte, je ovládání naštěstí použitelné, ale ani ten vás 
nezachrání před nepřehledným zmatkem na obrazov- 
ce v okamžiku, kdy bojují všichni čtyři členové týmu. 

Fantastic Four tak zůstává klasickou rychlokvaš- 
kou, přeportovanou z konzole právě včas, aby stihla 
dělat marketingové křoví stejnojmennému 
filmu. Škoda. 


OVERDIKT 

FANTASTIC FOUR 

JE Průměrná, nic nového 
odbytá konverze z konzolí | nepřinášející hra, se 


|věšek k filmu | zřetelným původem ze 
světa konzolí. 


© bez gamepadu 
obtížně hratelná 


NENÍ 

© originální 

© podle Sin City < 
© dobrá 


ěmito dvěma větami by se dal popsat prak- 
T celý příběh nové adventury jménem 

RHEM 2. Že to není zrovna mnoho? To máte 
pravdu, ale o děj ani o jeho zápletky v tomto pří- 
padě vůbec nejde. Pokud jste hráli první díl RHEM, 
pak to jistě pochopíte. Pro ostatní připomeneme 
předcházející události. 

Jednoho dne se člověk jménem Knut Můller 
rozhodl, že oblaží svět takovou logickou adventu- 
rou, na níž si i ti nejotrlejší hráči vylámou všechny 
zuby. Vznikl první RHEM, v němž se hlavní hrdina 
ocitl v podivném stejnojmenném labyrintu, a aby 
nalezl cestu zpět, musel najít a složit čtyři díly do- 


dobně jako předcházející díl). Pokud si o sobě myslíte, 
že máte dobré logické myšlení, RHEM 2 vás nejspíš 
rychle přesvědčí o opaku. Skládací i barevné puzzly, 
páky, jejichž smysl je na první pohled skrytý, tlačítka, 
která se aktivují až nějakým skutkem později ve hře, 
série dveří či výtahů, jejichž aktivace ovlivňuje chod 
ostatních, a další mraky překážek na vás čekají, po- 
kud se rozhodnete Kalesovi a Zetaisovi pomoci. Je až 
neuvěřitelné, jaké množství problémů někdo dokáže 
našlapat do jediného celku. 

Rozhodnete-li se vyřešit všechny problémy čí- 
hající v podzemním labyrintu, vyzbrojte se kromě 
cvičeného mozku i velkou dávkou trpělivosti. Často 


ROZHODNETE-LI SE VYŘEŠIT VŠECHNY 
PROBLÉMY ČÍHAJÍCÍ V PODZEMNÍM LABYRINTU, 
VYZBROJTE SE KROMĚ CVIČENÉHO 
MOZKU I VELKOU DÁVKOU TRPĚLIVOSTI. 


pisu. V. cestě mu však stálo velké množství více či 
méně logických hádanek, puzzlů, matematických 
hříček a dalších hlavolamů. Když se konečně dostal 
ven, myslel si, že tím to všechno skončí. 

Po čase jej ale kontaktoval jistý Zetais a požádal 
ho, aby se vypravil do podzemní části komplexu, 
tam vyhledal jeho bratra Kalese a nalezl a zdoku- 
mentoval podivuhodný artefakt. A tak hrdina na nic 
nečeká a vypraví se čelit dalším nástrahám podzemí. 
Na místě se prostřednictvím videozáznamů dozvídá, 
že Kales zde již není, avšak zanechal mu pár rad pro 
další postup. Nezbývá než se vypravit vpřed a za- 
pnout všechny mozkové závity. Ani to ale mnohdy 
nebude stačit. 

RHEM 2 není totiž ani tak čistou adventurou, jako 
spíše řadou nejrůznějších hádanek a hlavolamů (po- 


totiž běháte sem a tam a hledáte skrytý smysl, propo- 
jení a souvislosti, které vám dosud unikaly. Je velkým 
štěstím, že podzemí není nikterak rozsáhlé a po krátké 
době se v něm naučíte celkem obstojně orientovat. 
Ani tak však nebudete mít nic zjednodušeno. Pohy- 
bujete se po předem určených místech za pomoci 
ukazatele ve tvaru ručičky. Ta je však natolik droboun- 
ká, že občas je problém rozpoznat, kam že se vlastně 
jít dá a kam ne. Obzvláště, když máte plnou hlavu jed- 
notlivých hádanek. 

Pro jistotu si připravte pořádnou zásobu papíru 
a tužek, neboť bez toho se zcela jistě neobejdete. 
Hra totiž postrádá jakýkoli náznak deníku, kam by 
se vám zapisovaly nejrůznější postřehy a informa- 
ce. Vše si musíte zaznamenávat sami a můžete si 
být jisti, že téměř každý detail je důležitý. Aby vám 


RHEM2 


| VYDAVATEL: Knut Můller 


www.rhem-game.com/en/ 
rhem2/index.htm 


CPU 500 MHz, 64 MB RAM, 
(HDD 100 MB, 30 karta 16 MB 


žádný neunikl, hra zaznamenala od minulého dílu 
i posun v grafickém zpracování. Dnes běží v rozli- 
šení 800x600. Jistě, na dnešní dobu je to poněkud 
zastaralé, ale vzhledem k absenci jakékoli akce či 
animací je to naprosto dostatečné. Zde nejde o to, 
abyste byli uchvácení vizuálním megalomantsvím, 
ale abyste zavařili svůj mozek. 

Naprosto stejně je na tom i ozvučení celé parády. 
Občasný svist větru, bublání vody či zacinkání je prak- 
ticky vše, co můžete očekávat. Na druhou stranu, bez 
cinkání a šoupání byste se neobešli, neboť to vám na- 
značuje, že se při stisku tlačítka vůbec něco odehrálo. 

Sečteno a podtrženo — RHEM 2 je opravdu zvlášt- 
ní kousek, který se jen velmi těžko posuzuje. Nejedná 
se o adventuru v pravém slova smyslu. Pokud od hry 
očekáváte odpočinek, relaxaci nebo prostě vybouře- 
ní, rozhodně na tento počin ani nepomyslete a hod- 
nocení si můžete nastavit tak na dvacítku. Na druhou 
stranu — pro milovníky hádanek a logických puzzlů 
je to rozhodně výzva, kterou by neměli přehlédnout. 
A ač toho zůstalo na grafice, ovládání a dalších věcech 
ještě mnoho k zlepšování, hlavní účel hardcore 
hlavolamu hra plní naprosto dokonale. né 


OVERDIKT 


JE Spíše než klasickou ad- 
venturu připomíná RHEM 
2slepenec logických 
hádanek a puzzlů. Pokud 
máte bystrý mozek, 
zkuste své štěstí. 


© téměř bez příběhu 
© hardcore hlavolam 
© obtížná 


NENÍ 


© oddechovka 
© na jedno odpoledne 
© pro všechny m 
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RECENZE AKCE VIDEO NA ovo 


Tenhle králíček Duracell 
už déle rozhodně nevydrží. 


uplynulých měsících a týdnech nic nena- 

svědčovalo tomu, že by titul v hlavní roli 

s napůl andělem a napůl sexy děvenkou, jež 

se zove Angela Prophet neboli Andělka Proroková, 

měl dopadnout podobně jako čísla z numerické řady 
sečtená a vydělená svým počtem čili průměrně. 

Realita je krutá a je tomu bohužel tak — respekti- 

ve Bohu žel, abychom byli přesní. Byl to totiž Bůh, kdo 

zařídil, že Andělka je jediná, kdo v nepříliš vzdálené bu- 


Stračena MX200 — nová zbraň českých 
zemědělců v boji proti kvótám EU. 


ze zbraní od věhlasné firmy Klišé — pistole, samopal, 
rotační kulomet. Nebo snad vědomí, že Andělka je mr- 
cha proradná a vedle boje na férovku se často uchy- 
luje k berličce v podobě nadpozemských schopností? 
Stačí najít příslušný symbol, pak se snadno stane Vyvo- 
lenou a v bullet timu posílá žnavé kulky do všech svě- 
tových stran vstříc zpomaleným ozbrojencům, nebo 
se dočasně zneviditelní, obklopí ochranným štítem, 
případně si zahojí utržené šrámy a doplní zdraví. Platí 


ANDĚLKA JE MRCHA PRORADNÁ A VEDLE BOJE 
NA FÉROVKU SE ČASTO UCHYLUJE K BERLIČCE 
V PODOBĚ NADPOZEMSKÝCH SCHOPNOSTÍ. 


doucnosti může zastavit čtvrtého z jezdců rozvážejí- 
cích místo pizzy Apokalypsu. Pouze ona ví, jak zabránit 
dáblovu poskoku Aaronu Crowleymu v dokutí jeho 
piklí na ovládnutí světa, a jenom ona — alias nebohý 
hráč — se musí prokousat zoufale lineárními úrovně- 
mi vystlanými prototypem umělé inteligence, námi 
pracovně nazvané „flegmatik se zálibou v kotrmel- 
cích“ Vážně nechápeme, proč se každá druhá střílečka 
neobejde bez pajduláků, kteří se neumějí chytře krýt, 
nedokáží spolupracovat, nechají se v klidu zdálky od- 
střelovat, tupě nabíhají před ústí hlavně a především, 
proboha, PROČ se z ničeho nic čas od času otočí ve 
vzduchu kolem své osy a provedou jakýsi kotoul — pa- 
rodii na úhybný manévr? Zde za to asi může pohled na 
odhalený andělský pupíček, oblá prsíčka a nevinnou 
tvářičku v kombinaci s ručkou pevně svírající některou 
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však, že používat může jen tu sílu, jejíž symbol sebrala, 
a jen tak dlouho, dokud nevyčerpá její zásobu. 

Grafika má svá nejlepší léta evidentně za sebou, 
licencovaný Vision 3D engine je o poznání chudším 
příbuzným velikánů z dílen id Softu a Epicu a jed- 
noduchý fyzikální model by si s komplexním Havok 
enginem příliš nepopovídal. Hudba se omílá stále 
dokola, zvuky ničím nepřekvapí a zcela chybí multi- 
player. Zdálo by se, že je ten správný čas zlomit nad 
hrou definitivně hůl a třísky obřadně spálit. Jenže to 
by bylo předčasné vyvrcholení, protože do konce re- 
cenze zbývá ještě pár set znaků a především, z rukávu 
s nášivkou Psychotoxic přece jen po desítkách minut 
nudného procházení a dezinsekce nepřáteli zamoře- 
ných prostor vypadl jeden zatoulaný trumf. Tím esem 
jsou procházky po cizích myslích. 


PSYCHOTOXIC 


Whiptail Interactive 


VYDAVATEL: 


není známo 


INTERNET: 


www.psychotoxic.de 


MINIM CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 64M 


Abyste tomu rozuměli, Andělka umí nahlížet do 
hlav i jinak než pomocí brokovnice, dokáže se pono- 
řit do cizích myšlenek a vyhledávat v nich potřebné 
informace — třeba kód k zamčeným dveřím. Děje se 
tak sice automaticky a na předem daném místě pří- 
běhové linie, ale i tak je to hodně zajímavé. Každý 
takový výlet je totiž samostatnou úrovní, zasazenou 
do naprosto unikátního prostředí s lehce pozměně- 
nými herními mechanismy, novými zbraněmi a ne- 
přáteli. Jednou se ocitnete v černobílém hororovém 
snímku odehrávajícím se ve středověkém městečku 
zamořeném vlkodlaky, podruhé v kreslené grotes- 
ce s růžovými králíčky, potřetí v alternativní druhé 
světové válce. Ani krávy s rychlopalnými vemeny 
a zombie v uniformách SS však tak či tak příval 

už 


zklamání nezabrzdí 


OVERDIKT 
© PSYCHOTOXIC 


h JE Trapnou akci bohužel 

- © pohádka osexy Andělce © nevyváží ani pozdější 

| © přehlídka nepřátel exkurze do několika fan- 
metajících kozelce taskních světů, kde se 

koná povedené vizuální 

představení. 


-© onahlížení do cizích myslí 


NENÍ 

© mesiášem na poli 3D akcí 
© © naprostá ztráta času 

© nová návyková droga = 


do by neznal hrátky otloukánka tučňáka 
K: jeho škodolibého kámoše yettiho. Nená- 
padná flashová hříčka se objevila počátkem 
roku 2004 a v podstatě se přes noc stala trhákem, 
který plnil e-mailové schránky, a všichni, ať už děti 
doma u počítače, studenti na kolejích nebo úředníci 
v kancelářích, všichni se snažili překonat onu magic- 
kou hranici 323,5 metru (nebo kolik to přesně bylo). 
Zanedlouho se objevily verze, v nichž jste mohli tuč- 
ňáka poslat až za hranici 500, respektive 1200 metrů, 
a paki brutální verze s ohromným kyjem, který z ne- 
bohého ptáka ve fraku nadělal fašírku. 
Geniální nápad následovala neméně geniální 
marketingová strategie — hra střídala hru, tučňák 
a yetti se podívali po celém světě, až uzavřeli (prý) 


klíčenky, kalendáře, audio CD, na webu.prostě na- 
jdete vše, na co se dá natisknout logo hry nebo část 
zdrojového kódu a pak to střelit. Zřejmě v podobném 
duchu vznikla i CD verze v produkci JoWooDu, Yetti 
nám už pomalu skomírá, pojďme z něj vymlátit ještě 
nějaké to,ojro“, než nám zdechne úplně. 

Co tedy Yetisports: Arctic Adventures vůbec nabí- 
zí? Kompilaci všech devíti yetti-tučňákovských lapá- 
lií? Navíc ve trojrozměrné grafice, s nějakými novými 
nápady a nějakou tou originální hříčkou navíc, aby 
Pirate Games ukázali, že nejsou jen tupí konverto- 
ři? Ale kdeže! Z těchto bláhových představ vás hra 
rychle vyvede. Je sice ve 3D, obsahuje špetku inven- 
ce (jíž se autorům zřejmě s přidáním další dimenze 
nepodařilo vyhnout), ovšem her je jen pět a o jejich 


YETTI NÁM UŽ POMALU SKOMÍRÁ, POJĎME 
Z NĚJ VYMLÁTIT JEŠTĚ NĚJAKÉ TO „OJRO“, 
NEŽ NÁM ZDECHNE ÚPLNĚ. 


své putování devátým dílem, v němž se yetti vrací do 
Himálaje. Pokračování je hromada, tučňáka odpaluje 
kosatka, yetti s ním pomocí ztuhlého plameňáka hra- 
je golf, yetti sám surfuje na vlnách a podobně, jenže 
Chris Hilgert už skvělý nápad znovu nezopakoval 
a žádné z pokračování nedosahovalo geniální jedno- 
duchosti a hratelnosti prvního dílu. Když se podíváte 
na domovskou stránku hry (www.yetisports.org), zjis- 
títe, že kdysi ostýchavé dílko se změnilo v profesionál- 
ní web, který z legendy jménem Yetisports nemilosrd- 
ně ždíme, co se dá. Trička, tašky, kšiltovky, kloboučky, 


kvalitě by se dalo polemizovat. První je klasický base- 
ball, který ve 3D nutí hráče i k výběru směru odpalu, 
protože po cestě je spousta bonusů (tučňáka zrychlí, 
přidají mu body — už se nehraje na vzdálenost, ale 
na body), ale také spousta překážek, jimž je třeba se 
vyhnout. Tučňáka můžete v letu omezeně ovládat, 
a když klouže po břiše, tak může dělat „odskoky“ 
aby doletěl ještě dál. Dalšími jsou Free Flight a Pingu 
Flight — vlastně Albatros Flight ve 3D a stejně jako 
u baseballu s tím, že po cestě sbíráte bonusy a mu- 
síte se vyhýbat překážkám. Free Flight je totéž, ale 


letíte pouze s albatrosem bez zavěšeného tučňáka 
a musíte prolétávat vyznačenými checkpointy. Pak 
je tu trochu neohrabaný Snowboarding, při němž 
yetti sjíždí jakýmsi kaňonem, vyhýbá se valícím se 
sněhovým koulím a sbírá tučňáky, kterými v cíli 
rozbíjí ledové sochy zvířat. Posledním kouskem je 
pak Half-Pipe, což znamená sjezd jakési přírodní bo- 
bové dráhy s tučňákem po břiše — vhodné pro děti 
od dvou let, pokud nemají sklony k epileptickým 
záchvatům, protože hra se ve druhém kole dost 
zrychlí. Zpestřením jsou snad jen jakési piškvorky 
pro dva hráče, kde ale políčko zabere ten, kdo vy- 
hraje určený závod. 

Yetisports: Arctic Adventures je šlápnutím vedle. 
Hodí se snad jen pro ty nejmenší hráče, ovšem i je 
zřejmě přestane rychle bavit. Podtitul Arctic Adven- 
tures bohužel zřejmě naznačuje, že se dá očekávat 
ještě nějaké další pokračování (například Afri- 
can Adventures) — snad to není pravda. 


VERDIKT 


Tučňák měl zůstat ve 2D. 
Vystoupal na vrchol slávy 
a měl hrdě padnout. 
Arctic Adventures jsou jen 
exhumované ostatky. 


možná pro děti 
krátká 
pro více hráčů na 1 PC 


důstojná kultu tučňáka 
příliš zábavná 
graficky povedená 
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ARMY RANGER: MOGADISHU 


DISTRIBUCE VČ. 


MULTIPLAVER: 
MIN 128 MB RAM, 
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VÝROBCE: 
h Groove Games 
není známo 
www.armyrangergame.com 


a as od času se na herním poli i mezi akčními stří- 

k lečkami objeví titul, který posune hranice žánru 

opět o pořádný kus dál. Byli jsme v posledních 

letech svědky několika takových veleděl, očividně tu 

tedy prostor ke zlepšování stále je. Pánové z Jarhead 

Studios si to ale zjevně nemyslí a jako důkaz nám ná- 
zorně předkládají Army Ranger: Mogadishu. 

Jako velitel speciální jednotky na,té správné“ stra- 
ně je hráč nucen probíhat masami valících se somál- 
ských vychrtlíků v ulicích města Mogadišo. Funguje 
to, není to nehratelné, v koutku duše se však marně 
bráníte pocitu prázdnoty a trapné samoúčelnosti po- 
užitých řešení. 

Nechodme ale kolem horké kaše a pojďme pří- 
mo k věci. Hráli jste Delta Force: Black Hawk Down? 
Pokud ano, posuňte tuto perlu na pozici budgetové- 
ho outsidera a herní dobu snižte na čtvrtinu. Jestli 


„Ještě jednou zastřelíš civilistu, a budeš nadosmrti 
řídit provoz před Národním divadlem!“ 


jejich naprosté ignorování zadaných příkazů je nesku- 
tečně frustrující. Mnohem pohodlnější je vydat se plnit 
misi na vlastní pěst a kolegy nechat pobíhat v chumlu 
kolem a střílet po všem v dosahu. Moc taktické to sicé 
není, každopádně vzhledem k tomu, že jsou vícemé- 
lákání nepřátelské palby slouží poměrně slušně. 

Moc chvály od nás zatím tahle hra nepobrala, 
možná se tedy ptáte, proč visí konečné hodnocení 
těsně nad průměrem. Je to proto, že Army Ranger je 
prostě... těsně nad průměrem. Grafika zjevně trpí ne- 
dostatkem financí a z některých textur je člověku věru 
na zvracení. Zvuková stránka hry, nebo spíše hudba, 
je na tom o něco lépe, zvukové efekty jsou ovšem na- 
prosto průměrné. Několik použitých hudebních stop 
se sice obievuie pouze v předem připravených kritic- 
kých pasážích, ale můžeme děkovat alespoň za to. 


GENERÁTOR HLOUPOSTI SE NEVYHNUL 
ANI ČLENŮM VAŠEHO BOJOVÉHO TÝMU, JEJICH 
NAPROSTÉ IGNOROVÁNÍ ZADANÝCH PŘÍKAZŮ 
JE NESKUTEČNĚ FRUSTRUJÍCÍ. 


vám jmenovaný titul nic neříká, pak vězte, že Army 
Ranger není nic víc než nedotažená polosimulace 
moderních speciálních jednotek a design misí se 
pohybuje v nepřekvapujícím průměru. Chvílemi se 
sice vynoří světlejší okamžiky jako obrana spadlého 
vrtulníku Blackhawk nebo pěší doprovod jedoucího 
konvoje, ale i tak si ke konci stále častěji budete opa- 
kovat palčivou otázku:,Nebyl jsem tady už jednou?“ 
Jedinou sympatickou snahou o zpestření úkolů jsou 
pasáže, během nichž se chopíte kulometu na stře- 
še jednoho z vozidel konvoje a se zadostiučiněním 
pálíte po nepřátelích vykukujících z okolních oken. 
Škoda jen, že panáci se stále zjevují na stejných mís- 
tech a momenty překvapení berou za své — to je ale 
jen další z řady polovičatých řešení ve hře. 

Opakující se protivníky pak přímo děsivě doplňuje 
jejich umělá inteligence — zfanatizovaní Somálci se bez 
rozmyslu vrhají před hlavně vašich zbraní a o krytí se 
za překážkami nebo snad skupinovém boji (ve smyslu 
taktiky, ne početní převahy) asi v životě neslyšeli. Ze 
začátku a v interiérech se to ještě snést dá, postupně 
ale jejich chování navozuje pocit hrátek s uprchlíky 
z místního blázince. Generátor hlouposti se ještě ke 
všemu nevyhnul ani členům vašeho bojového týmu, 


Přes řadu chyb je však Army Ranger svým způ- 
sobem dobře hratelná, pokud se tedy smíříte s tím, 
že z ní žádné revoluční nápady nevyrazíte a jde vám 
pouze o to, trochu si po náročném dni zastřílet a pak 
zalehnout do postele. Tento způsob hraní je totiž je- 
dinou šancí, jak může Mogadishu vydržet více než na 
jedno odpoledne, protože zkušenějším hráčům její 
pokoření déle trvat nebude (na multiplayer G5 
rovnou zapomeňte). 


VERDIKT 


Přívrženci Black Hawk 
Down nad touto její 
parodií možná zaple- 
sají, ale ostatní odradí 
patetická jednoduchost 
a krátkost. 


>:1 


© neskutečně krátká 
velmi lehká 
) hrou pro amerikanisty 


převratem na poli 

akčních her 

úplným výsměchem 
© hrou pro více hráčů 


Z potemnělé ulice už všichni 
zapadli do nejbližšího saloonu. 8 


N: 


A 


SOUČASNÉ TITULY S WESTERNOVOU TEMATIKOU SE DAJÍ SPOČÍTAT 
NA PRSTECH JEDNÉ RUKY. O TO VÍC BY MĚL FANOUŠKY DIVOKÉHO 


ZÁPADU POTĚŠIT KAŽDÝ NOVÝ TITUL. OPRAVDU ALE POTĚŠÍ KAŽDÝ? 


„ Karel Wolf ší 


yla temná deštivá noc roku 1867... a mimo- 
B: víte, že se téměř v každé příručce 

tvůrčího psaní říká, že příběh nikdy nemá 
začínat slovy „byla temná deštivá noc“? Ne? Nevadí, 
autoři Gun Warriora evidentně také žádnou nečetli 
a dost možná, že v životě nepřelouskali ani žádný 
western, ale o to tu teď vlastně ani tolik nejde. 


OVLÁDÁNÍ, LEVEL DESIGN A VŮBEC... 


Hra se sice snaží tvářit jako typická first person akce, 
ale nenechte se zmýlit, ve skutečnosti jde o docela 
obyčejnou arkádu. Možnosti pohybu jsou omezeny 
na pomalý posun kupředu, couvání a úkroky, přičemž 
nastavení odpovídá spíš ovládání MMORPG her než 
3D akcí. Ale to vůbec nevadí, jediné, co totiž ve hře 
budete doopravdy potřebovat, bude rychlé myšítko 
na zaměřování a hbité prsty na střelbu a reload. Váš 
svobodný pohyb se omezuje na neustálé couvání 
a krčení se v malých uzavřených prostorách (hotelový 
pokoj, vagon, dvůr) a střelbu na nepřátele, kteří se ob- 


„ 


k 


a předvídatelná. Většina nepřátel v podstatě nedělá 
nic jiného, než že stojí na jednom místě a snaží se do 
Vás bez přestávky pumpovat olovo. Pokud to trvá moc 
dlouho, pak se zpravidla pohnou a pokusí se k vám 
o kousíček přiblížit, čímž vám vlezou přímo do rány. 

O nějakém koordinovaném postupu nemůže 
být ani řeč a co se týče pudu sebezáchovy, ten snad 
měli větší i krvelačné zombie z prvních dvou dílů 
Doomu. O to, aby se hra nezměnila v jatka, se stará 
neustále trochu roztřesený kurzor — buď váš hrdina 
trpí Parkinsonem, nebo je v jednom kuse pod parou. 
Ve hře najdete celkem devět druhů dobových zbra- 
ní, v každém levelu máte ovšem k dispozici pouze tři 
(v prvním čtyři) a bohužel si nemůžete rozhodnout, 
které to budou. 


CO SE TYCE PŘÍBĚHU: -ned jak dojede 
úvodní animace, ocitnete se v roli ostříleného pistolní- 
ka, kterému jakýsi zlotřilý padouch zabil bratra. Vaším 
úkolem bude dostát rodinné.cti a vykonat vendetu. 


VÁŠ SVOBODNÝ POHYB SE OMEZUJE NA NEUSTÁLÉ 
COUVÁNÍ A KRČENÍ SE V MALÝCH UZAVŘENÝCH 
PROSTORÁCH A NA STŘELBU NA NEPŘÁTELE. 


jevují na pozadí a ke kterým se vám z nepochopitel- 
ných důvodů nikdy nepodaří dostat tak blízko, abyste 
se jich mohli dotknout. 

Umělá inteligence ve hře v nás vzbudila při- 
nejmenším drobné rozpaky. Počáteční nadšení z toho, 
že se pozice nepřátel generují, a vy tak nikdy nevíte, 
odkud na vás někdo vybafne, rychle vystřídala dez- 
iluze z toho, jak je schopnost Al taktizovat omezená 


Jenže západ je veliký a divoký, takže jak takové- 
ho padoucha najít? Ale co čert nechtěl, arcilotr po 
sobě naštěstí zanechává dobře identifikovatelnou 
stopu v podobě unikátriích vystřelených nábojnic. 
No bezva, hon může začít... a že při něm poteče 
hodně krve. 

Během hraní se vám podaří navštívit celkem 
čtyři druhy lokací. Začnete v klasickém „wild west“ 


www.frontstudios.com/ 
gunwarrior.php 


CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 


městečku s příznačným názvem Fall City, a až se 
prostřílíte z obklíčení, do kterého jste se tu jakýmsi 
nedopatřením dostali, čeká vás za odměnu jízda 
vlakem. Její součástí je docela originální mezihra, 
ve které si ze střechy vlaku zastřílíte na mašinfí- 
ru (z celé první části hry asi vůbec nejzábavnější 
kousek). Když se vláček konečně zastaví, ocitnete 
se pod křížovou palbou mezi malebnými puebly 
městečka San Lonito. Až si odsud za pomoci vy- 
datného skrývání za pouliční nepořádek konečně 
vydobudete cestu ven, čeká vás už jen malý „out- 
doorový“ výlet do vesničky jménem Wild Rock, kde 
se odehraje závěrečný duelový turnaj a střelecký 
souboj s ultrapadouchem. Příběh se odvíjí napros- 
to lineárně a nenutí vás příliš přemýšlet, prostřílet 
se všemi herními levely vám také asi moc práce 
nezabere, ale pokud snad nosíte kolty proklatě níz- 
ko nebo jen hltáte rodokapsy, pak vám Gun Warri- 
or může přinést pár (míněno doslova) hodin 
nenáročné zábavy. v 


OVERDIKT 
GUN WARRIOR 


JE Nedotažené a genderově 
© pomstou vývojářů nekorektní (ve hře se 

© doufám míněn jako žert neobjeví jediná žena). 

© příliš jednoduchý 


NENÍ 

© zátěžový test pro 
GeForce 4 

© balzámem na nervy 

© hra pro intelektuály 
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RECENZE STRATEGIE 


AMERICAN CIVIL WAR: 


GETTYSBURG 


Víclidí na jedné louce je snad jen při Czech Teku. 


1: ČERVENEC 1863. TŘETÍ ROK VÁLČÍ SEVER PROTI 
JIHU. DO GETTYSBURGU KE SKLADU OBUVI MÍŘÍ 


JIŽANSKÉ ODDÍLY, ABY ZDE NARAZILY NA ODDÍLY 
UNIE. ZAČÍNÁ ZLOMOVÁ BITVA. 


Tomáš Jirásko 


pracovat průběh jedné z nejznámějších bitev 
Ž americké občanské války jako tahovou strate- 
gii není na první pohled vůbec špatný nápad. 
Relativně malý počet a druh jednotek jednotlivých 
armád dává značný prostor pro strategicko-taktické 
radovánky, v nichž záleží na tom, jestli stojíte na kop- 
ci, za stromem, nebo na vás létají kulky, zrovna když 
se brodíte řekou. 

Nosnou částí je singleplayerová kampaň. V šest- 
nácti misích se devětkrát v roli unionistického a se- 
dmkrát z pozice konfederačního velitele pokusíte 
dosáhnout stejných bojových úspěchů, jak se to 
kdysi podařilo i historickým postavám. Neexistuje 


mocné ukazatele zobrazují zdraví a morálku (během 
hry nemá význam, neboť zřetelnou slabinou hry je 
pravděpodobnostní model) a vliv terénu i zátěže 
na operační možnosti jednotek. Při přiblížení mapy 
jsou pak zřetelné formace a jejich výhled na bojiště. 
Ovládání se omezuje na několik základních příkazů, 
jež však —. bohužel — naprosto postačují. Vzhledem 
k malým mapám totiž nemá smysl přidávat do hry 
řetězení tahů nebo synchronizaci pohybů jednotek 
na několik tahů dopředu. V každém kole určíte čin- 
nost pro následující tah, zadání potvrdíte a pak již 
sledujete buď ve strategickém pohledu, nebo ve 3D 
pohledu pohyby jednotek. Tyto mezihry, i když jsou 


NEEXISTUJE MOŽNOST ,,ZMĚNIT“ DĚJINY HROU 
POUZE ZA JEDNU STRANU, A TAK JE KAMPAŇ 
JAKÝMSI MULTIMEDIÁLNÍM PRŮVODCEM 
UDÁLOSTMI ONÉ DOBY. 


ovšem možnost „změnit“ dějiny hrou pouze za jed- 
nu stranu, a tak je kampaň jakýmsi multimediálním 
průvodcem událostmi oné doby. Na začátku každé- 
ho střetnutí „vyfasujete“ jednotky, s nimiž je třeba vy- 
stačit, včetně jejich počátečního rozestavení. Žádné 
doplňování či přivážení zásob se zde nekoná — po- 
kud se vyžíváte v logistice, máte smůlu. 

Typy jednotek jsou také omezené — pěcho- 
ta, milice, jezdectvo, dělostřelectvo a generál. Sa- 
motné zpracování map vychází z tradice stolních 
deskových her a používá klasické „hexy“ s detailní 
3D terénní strukturou. Ikony na mapě představují 
jednotky s číslem udávajícím jejich početní stav, po- 
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jediným oživením hry, se dají naštěstí urychlit, neboť 
nejsou podstatné, odvodit z nich účinnost dělostře- 
lectva či jízdy je někde na hranici věštění z koule 
a animace ztrát jednotlivých jednotek má rovněž 
spíše estetický než informační záměr. Hra navíc ne- 
pracuje s momentem překvapení, o protivníkově síle 
a postavení jste dokonale informovaní. „Fog of war“ 
neexistuje a kampaň se časem stává stereotypní. 
Přestože pokaždé stojíte proti přesile (buď kvalitativ- 
ní, nebo početní), málokdy vás situace donutí k ně- 
jakému manévrování, přesunu pozic apod. Obvykle 
stačí soustředit jednotky roztažené po,linii fronty do 
těsného útvaru — což vzhledem k velikosti map není 


ADNÍ INFORMA 
AMERICAN CIVIL WAR: GETTYSBURG 


Global Star Software 


není známo 


www.catdaddygames.com 
/gettysburg.html 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
400 MB HDD, 3D karta 32 MB 


nijak problematické — a nepřátele postupně likvido- 
vat lokálně vytvořenou převahou. Samozřejmě s do- 
držením určitých pravidel — například dělostřelectvo 
se prostě do první řady nestaví. Nepřítel se obvykle 
přesunuje po celé linii fronty a útočí z chodu. Počítač 
zkrátka vhodně neutváří „úkolové skupiny“ a pokud 
se pokusí sestavit útočnou přesilu, většinou na úkor 
úspěchu. Jako nejzajímavější tak vycházejí části, kdy 
jste tlačeni limitem tahů povolených k dosažení cíle. 

Hra zahrnuje i skirmish a multiplayer. První nabí- 
zí několik,stand alone“ bitev a umožní přes nastave- 
ní bodových hodnot ovlivnit výběr jednotek, ovšem 
nikoliv jejich počáteční rozestavení. K dispozici je 
i hra dvou hráčů na jednom. počítači. Multiplayer 
nabízí pro dva hráče šestnáct map. 

Dohrání Gettysburgu vás asi bude stát hodně 
přemlouvání. Pokud si přece jenom chcete ověřit 
svoje taktické dovednosti zrovna na bitvě u Gettys- 
burgu, zvolte raději Campaign Gettysburg od HPS, 
hru graficky velmi strohou, ale pro hardcore 
stratégy naprosto nezbytnou. 


VERDIKT 


Slušný námět utopený 
nízkorozpočtovým 
zpracováním. Zahrát 

a zahodit. 


hra na víkend 
lehce zvládnutelná 
> informační zdroj o bitvě 


- © strategický zážitek 
rej jednotek 
převratná 
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Čokoládová řeka je sice fajn, 
ale dovedeme si představit 

i chutnější náplň. Konkrétně 
žlutou tekutinu s bílou pěnou. 


a- A 


KARLÍK A TOVÁRNA NA 


VÝROBCE: 


Take 2 Interactive 


i W 
ČOKOLÁDU 


MULTIPRAVER: č 
| C MHz, 128 MB RAM, 
H B, 3D karta 64 MB 


ned na úvod se sluší říct, že stejně jako filmo- 

jek vá předloha ani herní adaptace neútočí do 
řad starých akčních harcovníků, odkojených 

na krvavých střílečkách, nýbrž se pokouší zaujmout 
spíše ty mladší a nenáročnější hráče. Prostředek zvo- 
lili autoři jedním slovem chutný — z názvu je jasné, 
že roli vskutku zásadní zde sehraje celá továrna na 
všemožná cukrlata. Však také film vychází ze stejno- 
jmenné dětské knížky Roalda Dahla. 
Hlavní hrdina Karlík je totiž posledním z pěti 
dětí, na něž se usmálo štěstí a v útrobách své oblíbe- 
né čokolády našly kupon opravňující je k návštěvě 
celého komplexu továrny tajemného pana Wonky. 
Zpočátku jde všechno jako po másle a vy se spo- 
lu s hrdinou seznamujete s chodem celé továrny, 
sbíráte rozmístěné dobroty a prostě si užíváte svůj 


E/ADVENTURE 


JE TU DALŠÍ HRA PODLE FILMU A MW SBPŘEDĎEV OBÁVÁME, 


JESTEPDOKÁŽE KARLÍK A TOVÁRNA NA ČOKOLÁDU POPŘÍT NEPSANÉ 
PRAVIDLO O NEVALNÉ KVALITĚ PŘEDĚLÁVEK FILMOVÝCH HITŮ. 


Alena Varkočková 


dalšího. Tyto záchranné akce, soustředěné vždy na 
jednoho z vašich kamarádíčků, jsou prákticky je- 
dinou výraznější náplní celé hry (vyjma krátkých 
miniher) a vězte, že vám zaberou také většinu času, 
nebereme-li v potaz sledování videí rozmístěných 
mezi jednotlivými lokacemi. Ačkoliv se jedná o titul 
určený dětem, můžete se velice snadno zaplést tak, 
že vám řešení jedné úrovně z daného úkolu zabere 
až několik desítek minut času a notně pocuchá ner- 
vy. Jedním si však můžete být stoprocentně jisti — na 
konci vás vždy čeká pořádně sladká odměna. 

Vedle samotného hlavního průvodce továr- 
nou Wonky, jenž je ostatně trochu zmatený, bude- 
te na většině míst potkávat šikovné skřítky, jimž se 
souhrnně říká Umpa-Lumpové (ve filmové verzi je 
všechny ztvárnil jediný herec). Ti zde nejsou pouze 


I KDYŽ TO MNOHÝM MŮŽE POŘÁDNĚ 
VYRAZIT DECH, SKRZE HRU SE PRODERETE 
ZA NĚKOLIK MÁLO HODIN. 


vysněný den D. Další čtyři děti však bohužel nedbají 
pokynů pana Wonky a neopatrně se pouštějí i do 
míst, která jim byla právě před chvílí označena jako 
ta nejméně vhodná. Když se pak do nějaké té šla- 
mastyky zapletou (například se topí v čokoládě), je 
právě na vás, abyste je z ní předem daným způso- 
bem vyprostili. 

Činíte tak prostřednictvím minihříček, díky nimž 
si vyzkoušíte třeba lehce netradiční variaci minigol- 
fu, budete barevně třídit houby, hledat příslušné in- 
gredience do tajných receptů na sladkosti a spoustu 


na práci, dovedou vás rovněž velice slušně — ales- 
poň na krátkou chvíli — zabavit. Připravenu totiž mají 
vždy určitou sadu miniher, z nichž je potřeba většinu 
vyhrát. Podaří-li se vám to, obdržíte od nich veledů- 
ležitý klíč či ze sebe alespoň vysypou kupu čokolád, 
lízátek a spousty dalších chutných dobrot. 

Ačkoliv se to může zdát uboze málo, popsali 
jsme prakticky všechno, co tato gameska nabízí. 
I když to mnohým může pořádně vyrazit dech, skr- 
ze hru se proderete za několik málo hodin, přestože 
méně zkušeným hráčům to může trvat poněkud 


déle. Tímto jsme rovněž nakousli otázku týkající 
se věkového zaměření — jednoduché minihříčky si 
menší děti sice doslova zamilují, jak se však poperou 
s obtížnějšími, to už je otázka hodná mnohahodino- 
vých spekulací. 

Ať tak či onak, krutým faktem mluvícím jasně 
proti sebemenším úvahám o koupi titulu je pře- 
devším to, co za požadovanou cenu dostanete. 
Drzost, s jakou tvůrci filmů překládají hráčům své 
rychlokvašky v podobě notně nedokonalých her, 
již takřka nezná mezí. Nesporným faktem zůstává, 
že cukrlata má většina dětí ráda, kolik však za pro- 
hlídku jejich výrobní továrny budou tvůrci poža- 
dovat, to se prozatím neví. V případě, že by to bylo 
příliš přemrštěná částka, bude lepší přemýšlet mís- 
to nad koupí počítačové hry o návštěvě kina s tím, 
že si snad na filmové předloze dali autoři 
záležet kapánek více. 


VERDIKT 


Ani zvučné jméno, 

knižní a filmová předloha 

nedokázaly učinit ze hry 

alespoň průměrné dílko. 

Mizerná hrací doba a nud- 

JENÍ ná náplň hru potápí až na 
dno herního rybníku. 


(© exkurzí do továrny 
na sladkosti 
-© splněný sen mnoha dětí 
- © hra podle filmu 


„A 


© hrou na dlouhé večery 
© pro příliš náročné hráče 
© sladkým pokušením 
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DAVATEL: 


INTERNET: 


REGENZE ADVENTURE 


(ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


NANCY DREW: SECRET OF THE OLD CLOCK 


Her Interactive 


není známo 


www.herinteractive.com 


dému skalnímu hráči adventur. Společnost Her 

Interactive již léta pravidelně přináší její detek- 
tivní dobrodružství. Postava mladé dívky, pátrající po 
vyřešení tajemných záhad, už dávno přešla ze stránek 
knih na monitory počítačů a zaujala jak mladé, tak 
i ostřílenější hráče. 


DOBRODRUŽSTVÍ ZAČÍNÁ příjezdem Nan- 


cy za přítelkyní do Lilac Inn. Jakoby ztráta matky a úděl 
vést pohostinství v sedmnácti letech nebylo dost, za- 
čínají se v Lilac Inn dít prapodivné věci. Je tedy jen na 
Nancy a na vás, zda ustrašené kamarádce pomůžete 
objasnit prazvláštní události a dáte jí sílu překonat zá- 
rmutek nad ztrátou rodiny. Ještě než vstoupíte do dve- 
ří, stačíte se seznámit s velmi jednoduchým a intuitiv- 


J méno Nancy Drew je jistě notoricky známé kaž- 


i Ť 
| 
INIMUM: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, / | 
dpi HDD 300 MB, 3D karta 16 MB j 
k 


Č 


p 


n 


Autem do hospody, to je teda nápad! Snad 
jedině, že by tu měli nealkoholické pivo... 


Jem, a můžete si být jisti, že toho najezdíte opravdu 
požehnaně. Svět Nancy Drew není žádná pohádka, 
a tak pokud v něm chcete fungovat, budete se mu- 
set ohánět i nějakým tím dolárkem. A protože počá- 
teční zásoby se rychle vyčerpají, je nutné sehnat si 
nějaký výdělek. Ideálním zaměstnáním se stane roz- 
voz telegramů po celém městečku. Má to ale jeden 
háček — čím dál zprávu povezete, tím více spotřebu- 
jete benzinu a tím více za něj zaplatíte. Navíc si neu- 
stále musíte dávat pozor na díry v silnicích, protože 
vám hrozí proražení pneumatiky. Hrabání penízků 
holt není žádný med. 


HÁDANKY, HÁDANKY, HÁDANKY... 


Nemusíte se bát, že neopustíte kabinu svého vozu. 
Mnoho času strávíte mad logickými hádankami 


K DISPOZICI MÁTE CELÉ MĚSTO, PO NĚMŽ SE 
POHYBUJETE AUTOMOBILEM, A MŮŽETE SI BÝT 
JISTI, ŽE TOHO NAJEZDÍTE OPRAVDU POŽEHNANĚ. 


ním ovládáním. Pohybujete se po skocích za pomoci 
myši a po každém kroku máte větší či menší svobodu 
rozhlédnout se po okolí a zvolit si další směr pohybu. 
Stejně nenáročná je rovněž obsluha inventáře. 

Jednoduchost ovládání potvrdí i první rozhovor. 
Při něm máte většinou několik možností reakce, nic5 
méně pokud -předčasně neukončíte dialog, vždy se 
dozvíte vše, co je potřeba vědět. Nečekejte tedy žád- 
né velké rozhodování, co je nutné říci, abyste načerpali 
všechny podstatné informace. 

S pokračováním průzkumu zjistíte, že nejste 
omezeni jen na Lilac Inn a jeho blízké okolí. K dispozici 
máte celé město, po němž se pohybujete automobi- 
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a hříčkami, které si.pro vás autoři přichystali. Občas 
se budou zdát až příliš primitivní, jindy zase bude- 
te nadávat, když správná odpověď ne a ne přijít 
na mysl. Abyste se alespoň částečně vyhnuli pro- 
blémům, můžete si na počátku hry zvolit jednu ze 
dvou obtížností. Přesto se ale musíme divit, jak jsou 
hádanky nevyvážené. V jednu chvíli hra požaduje 
složení domina, které.by snad zvládlo i tříleté dítě, 
a vzápětí se musíte soustředit na několikaminuto- 
vou nahrávku, na jejímž základě rozluštíte nalezený 
deník. Některé puzzly vyžadují jistou orientaci v an- 
glickém jazyce, která se může pro mnoho hráčů stát 
krizovým místem. 


NANGYDREW 


SECRET,OF THE OLD CLOCK: 


Kromě řešení hádanek a jízdy autem vás však 
v Tajemství starých hodin již téměř nic nečeká. Silnou 
stránkou se měl stát příběh, kdyby ovšem fungoval 
jako hlavní vodítko celého titulu. Není tomu tak. Na 
dějové zvraty a nečekané situace se raději netěšte 
a vůbec — podobných povídek jsme již četli a hráli ne- 
spočet. Vskutku nic, co by člověka přinutilo vrazit sirky 
do očí a strávit nad hrou další bezesnou noc. 

Podobně je na tom i grafické zpracování. Je sice 
líbivé, hezky barevné a oku lahodící, ale opět se ne- 
jedná o žádný velký trhák. Venku je to všude samý les 
a v budovách na vás dýchá nezaměnitelná atmosféra 
třicátých let. Snad jen domek a kůlna zesnulého vy- 
nálezce potěší prapodivnými vynálezy a technickými 
zajímavostmi, 

Pokud jste sběratelé příběhů Nancy Drew, pak 
se s klidem pusťte do jejího dalšího dobrodružství. 
Nečekejte sice nic výjimečného, ale propadák to také 
není. Ostatním hráčům můžeme Nancy dopo- [i 
ručit snad jen na dlouhé letní deštivé dny. kisí 


OÚVERDIKT 
NANCY DREW: SECRET OF THE OLD CLOCK 


JE Další ze série dobro- 

© spíše pro menší hráče družství mladé Nancy 

© plná hádanek Drew, která se tentokrát 
S i pro motoristy pokusí vyřešit záhadu 
podivných událostí 
vLilacinn. 


NENÍ 

© překvapivá 
© propadák 
© mocdlouhá | | 


RECENZE -STRATEGIE CESTINA NA 


„Ach jo, dneska budu muset spát na břiše. 
To mejdlo mi ve sprše už nikdy nesmí upadnout...“ 


lodějíčci, podvodníci, vrahouni, všichni spolu 
Ž žijí na hromádce — spí, pracují, perou se, házejí 
si ve sprchách mýdla na zem a prostě si všelijak 
užívají nedobrovolných prázdnin. A hráč tomu všemu 
šéfuje. Milovníci budovatelských strategií by se moh- 
li začít těšit, že letní herní sucho rozvířil další tycoon, 
ovšem letmý pohled do pravého dolního rohu a fakt, 
že hra se honosí logem ValuSoft, je zřejmě dostateč- 
ně zchladí. Ano, máme tu další tycoon, který je určen 
na pulty supermarketů, hned vedle regálů s již lehce 
zelenající šunkou v akci“ a výbornými limonádami za 
dvě kačky devadesát. Ovšem zanechme předsudky 
před dveřmi (nebo spíše přede dvířky mechaniky) 
a vrhněme se na onen nezáviděníhodný úkol, jakým 
recenze budgetové hry téměř vždy bývá. 

Prison Tycoon vás staví do role šéfa nápravného 
zařízení. Toto suché konstatování v sobě skrývá již 
klasickou možnost hrát buď „free“ hru — čili postavit 
si vězení dle vlastní fantazie na zelené louce (nebo 


Základem fungující věznice je spokojený vězeň. 
Mukl musí mít kde spát, dostat svůj rendlík vězeňské 
šlichty, potřebuje se zabavit ať už intelektuálně nebo 
sportovně a v neposlední řadě jej musí mít kdo zafa- 
čovat, kdyby dostal od svých spolumuklů na budku. 
Takový mukl je pak spokojený, nepere se a pěkně 
pracuje, z čehož vy profitujete. Nespokojený mukl 
nechodí pro ránu daleko, z čehož pak vznikají hro- 
madné rvačky, zranění či dokonce úmrtí. Polámaný 
mukl toho moc nenapracuje, a pokud dokonce na- 
táhne bačkory, musíte zaplatit odškodnění rodině 
a navíc vám srazí dotace. Kromě ubikací, dílen, spor- 
tovišť, jídelen, kulturního zázemí a marodky je tu 
i administrativní budova, v níž je zbrojnice, účtárná 
(snižuje náklady) nebo bezpečnostní centrála. A aby 
vám nevzali vězňové roha, nesmějí chybět strážní 
věže, ve kterých sedí hlídky. 

Bohužel ve hře chybí tutoriál, který by vám 
řekl, co že to musíte vlastně udělat, abyste napravili 


JEDNODUCHÝ SYSTÉM, NEDOSTAČUJÍCÍ 
KONTROLNÍ MECHANISMY A SLABÁ GRAFIKA 
VĚTŠINU HRÁČŮ ODRADÍ. 


spíše na betonovém place) —, nebo druhou variantu 
v podobě 14 misí, jejichž úkoly se víceméně dokola 
opakují. Udělat ve vězení pořádek, eliminovat rvačky 
a zabíjení, určitý počet trestanců napravit, zamezit 
útěkům, docílit kladného hodnocení vězení a v nepo- 
slední řadě nezbankrotovat. Tady totiž žádné půjčky 
nedostanete, jakmile špatně odhadnete finanční situ- 
aci, příliš proinvestujete, nenecháte si rezervu na po- 
krytí nákladů a propadnete se do minusu, hra končí. 


tolik a tolik vězňů, získali lepší hodnocení atd. Na 
všechno si budete muset přijít sami, a i když Prison 
Tycoon používá vcelku jednoduché mechanismy 
(více stráží znamená méně útěků; dostatek jídla 
a zábavy rovná se méně rvaček apod.), bude chvíli 
trvat, než do nich proniknete. Důvodem je nepře- 
hledný a nedostačující management jak budov, tak 
i personálu a osazenstva věznice. Když pomineme 
to, že ve hře chybí mapka a stavění je nepřehledné 


PRISON TYCOON 
VÝROBCE: 


PISTRIBUCEV ČR: 


LOKALIZACE: 
MULIIPLAVĚR: 
CPU 700 MHz, 256 MB RAM, 


HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 
DOPORUČŮJEMĚ: 


(zvláště u větších objektů, které často sahají mimo 
obrazovku), vůbec nevíte, kolik má ta a ta budova 
kapacitu, zda je naplněna atd. Personál (hlavně 
strážné) nenajímáte, jen si je kupujete spolu s hlíd- 
kovými věžemi, nemůžete kontrolovat jejich efek- 
tivitu ani úkoly. A nad vězni nemáte už vůbec žád- 
nou moc — nejhorší je situace, kdy do sebe zrovna 
skupinka vězňů buší, vám letí počet rvaček rychle 
nahoru a bachař je v nedohlednu. Sice je můžete 
odtrhnout a agresora někam přesunout, jenže po- 
kud se perou v budově, ven je nevystrčíte, a tak 
jsou hned zase v sobě. A když se jich pere deset, 
nemáte šanci s tím něco udělat. 

Prison Tycoon je prostě tělem i duší hra za pár 
babek. Jednoduchý systém, nedostačující kontrolní 
mechanismy a slabá grafika většinu hráčů odradí. 
Hráč, který má tento typ her rád a nemá v kanceláři 
během polední přestávky kromě baštění instantní 
polévky co na práci, by jej snad mohl zkusit. GS 
Ostatně — demo je zdarma. É 


OÚVERDIKT 


Podprůměrný pokus o ty- 
coon, který zřejmě bude 
v hypermarketech hnít 
hned vedle nazelenalé 
šunky „v akci“. 


9 klasický budget 

9 určen na pulty 
supermarketů 

9 pro sváteční hráče 


> graficky hezký 
hardwarově náročný 
propracovaný tycoon 
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ÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


ValuSoft/THO 
www.prisontycoon.com 


S M0034 S M0008 S G6145 S G6157 S G6147 


S D28119 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


VÝHODNÉ 
NÁKUPY 


Ponorkové simulátory se nerodí 
ani zdaleka takovým tempem 
jako třeba akční střílečky. Není 
tedy problém, aby podvodní bo- 
jovníci měli své sbírky her kom- 
pletní. Své mokré místo na poličce 
má zaručené i druhé pokračování 
Silent Huntera, které ve své době 
přineslo hodně především tech- 
nických vylepšení v porovnání 
s první verzí programu. Masivní 
nástup 3D grafiky zanechal klad- 
né stopy, dnes už samozřejmé 
32bitové barvy před čtyřmi roky 
patřily také do vyšší třídy, spolu 
se stále působivým prostorovým 
zvukem. Časově se Silent Hunter II 
stejně jako předchůdce pevně 
usídlil v námořních bojích dru- 
hé světové války. Zatímco první 
díl byl situován do Tichomoří, ve 


Poradíme vám, 
a neutratit balík. 


příliš mnoho 
levných „pecek“ 
neurodilo. 


dvojce vstupuje hráč do řad ně- 
meckého ponorkového vojska 
a prohání Spojence převážně po 
Atlantiku. Okřídlené náborové 
heslo „Chcete cestovat, vstupte 
do armády!“ přesně sedí na obsah 
kampaně. Namísto jednolitého 
příběhu a kariéry spíš „proskáče- 
te“ geograficky i historicky nej- 
zajímavějšími údobími války od 
hrdého začátku Hitlerovy kriegs- 
marine až k jejím méně slavným 
koncům. Všechno je v Silent Hun- 
terovi II shrornážděno v jediné, 
pevně naskriptované kampani. 
Opakované pokusy o splnění 
hlavního a vedlejšího úkolu kaž- 
dé mise jsou snad pro někoho 
výzvou a pro jiného možná stere- 
otypem. Daný systém každopád- 
ně hráče ušetří tápání a dlouhého 


Přes léto se ovšem 


jak si dobře zahrát = 


=15 Back full ordered 


bloudění na hladině i pod ní, jak 
se to občas stává u dynamicky 
generovaných záležitostí. Jako 
doplněk je k dispozici ještě osm 
samostatných scénářů s podob- 
nými náměty. Nepostradatelné 
jsou samozřejmě výcvikové lekce 
v ovládání ponorky a jejích bojo- 
vých stanovišť. Velení je naštěstí 
prakticky stejné ve všech stále 
modernějších typech německých 


ponorek, v nichž se v průběhu 
hraní postupně plavíte. A jejich 
stále dokonalejších schopností je 
zapotřebí, jelikož lodě Spojenců 
jsou skutečně „tuhými“ cíli a ani 
dvě nebo tři správně usazená tor- 
péda ještě nemusí křižník nebo 
jiný kolos poslat na dno. 

Tomáš SucHOMEL 


Výhodnost koupě: G0 “: 
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F OV NSLHIP 
GUNSMIP! 


S charakteristickým hučením ro- 
toru se vrací legendární pojem 
z historie bojových vrtulníků 
na počítačích. A když mluvíme 
o jménu, ten vykřičník je důležitý. 
Právě on totiž odlišuje před pěti 
lety vydaný titul od prvního Gun- 
shipu zroku 1986, následovaného 
o pět let později Gunshipem 2000. 
Ovšem zatímco první dvě hry byly 
ve své době leteckými simulátory 
se vším všudy, jejich následovník 
(původně pod názvem Gunship 
lil) se vydal cestou akce a zábavy. 
Vyznavači realistických letových 
vlastností helikoptér musejí pro- 
tentokrát slevit ze svých nároků, 


přestože budou usedat do kabin 
skutečných helikoptér Ah-64D 
Apache, Mil-28 Havoc, Westland 
Apache a Eurocopter Tiger. Pilo- 
tování válečných strojů určitě ni- 
komu nebude dělat potíže i díky 
nastavitelné obtížnosti a zvýšené 
odolnosti vrtulníků proti nešetr- 
nému zacházení. A že si ho užijí. 
K úhoně se dá lehce přijít v imagi- 
nární třetí světové válce na území 
Evropy, kde proti sobě stojí armá- 
dy Ruska a NATO, reprezentova- 
ného Brity, Němci a Američany. 


h hi KOD Ču 
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Icewind Dale 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
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Need for Speed: Underground — 
NHL 2004 
OE 
Rainbow Six 3: Raven Shield 
Robin Hood: Legenda Sherwoodu 
Runaway 
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CD Projekt 
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V bitevní vřavě se naplno proká- 
že akčně-střílecí zaměření Gun- 
shipu!, které netrápí hráče příliš- 
nými složitostmi se zaměřování 
zbraní a raket. Programátoři na- 
víc přáli počítačovým pilotům, 
takže ničivé účinky jejich zbraní 
jsou silné a efektní. Aby také ne, 
když jsou na to v posádce dva 
členové. U dvoumístných strojů 
si lze vybrat, zda usednete na 
místo pilota a převážnou část 
práce s vyhledáváním cílů pře- 
necháte na počítačovém střelci- 
-operátorovi, nebo jestli naopak 
zaujmete pozici střelce a budete 
virtuálního kolegu za řízením 
komandovat, kam má zrovna 


akční simulátor 299Kč 


manuál 


letět a neletět. Počítá se také 
s multiplayerem - buď v koope- 
rativním módu, nebo soubojově 
jeden na jednoho. Do vzduchu 
se s vrtulníkem vydáte při jed- 
notlivých misích a také v rámci 
mnohonárodní kampaně s po- 
stupným vývojem scénáře. | po 
letech zůstává model „FPS ve 
vzduchu“ dobrým odreagová- 
ním, ale uplynulé roky od vydá- 
ní jsou hodně znát na grafice. 
Bohužel bez ohledu na to, jak 
vysoké rozlišení a kvalitu zobra- 


zení nastavíte, 
Tomáš SucHOMEL 


březen 2000 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


HRY PRO 
KAŽDÉHO 


BECHENGER 


Představte si, že pod vaším ka- 
menným hradem leží sklep plný 
lahví lahodného nápoje, bez 
kterého nemůžete žít (to bude 
pravděpodobně pivo — pozn. 
Libor). A jak to tak ve fantasy 
příběhu bývá, vždy se najde 
nějaký zlý čaroděj, který z nudy 
vymýšlí samé kulišárny, a jelikož 
si na mušku vybral právě vás, 
zákeřně rozhází po celém hradě 
veškeré zásoby pitiva. Na vašich 
bedrech tudíž leží úkol posbírat 
všechny lahve a odnosit je zpět 
do skladu, kam patří. Bechenger 
se odehrává v ponurých chod- 
bách a labyrintech velikánského 
hradu, který procházíte v deseti 


+ 


1 


4 


VladR Žánr logická Sta 


PROFIL 
| 241 Am 


Představujeme vám český tříčlen- 
ný tým s originálním názvem So- 
sáci. Jestliže jste o tomto vývojo- 
vém týmu ještě neslyšeli, vězte, 
že má na svém kontě prozatím 
pouze jedinou hru, a to arkádu 
Cathy s Holidays. Hra byla tvoře- 
na do soutěže Bonusweb game 
competition, kde se umístila na 
páté příčce, což je na první hru 
docela úspěch. Sosáci však při- 
pravují další dva projekty, které 
vypadají více než slibně. Tým byl 
založen v létě roku 2004 a jeho 
členy tvoří Martin Balko (progra- 
mátor, designér, scénárista), Jan 
Balko ml. (grafik, scénárista) a Jiří 
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v na CD/DVD Interne 


a přitom dobře. 
Aleš Krátký 


úrovních. Prvních pět je výuko- 
vých a v následujících už si mu- 
síte poradit sami. A nebude to 
nijak snadné, neboť vám v cestě 
stojí spousta zamčených dveří, 
které se otvírají pákami nebo 
bůhvíkde zašantročenými klíči. 
Život vám také znepříjemňují 
kostlivci a jiná stvoření ze záhro- 
bí. Grafika je celá zpracována ve 
3D a nechybějí v ní různé barev- 
né efekty. Zábavné hratelnosti 
napomáhá i náhled na scénu 
zinteligentní kamery. Bechenger 
určitě stojí za vyzkoušení a zce- 
la po právu si vybojoval druhé 
místo v Becherovka Game 2004 
v kategorii logické hry. 


avenger.sk 


Janíček (zvukař). Pro jejich hry je 
typický jeden znak, a to opravdu 
pěkná a zvláštní grafika, podle níž 
Sosáky poznáte na první pohled. 
www.sosaci.site.cz 


CATHY“S HOLIDAYS 

na CD/DVD 

Pod názvem Cathy“s Holidays se 
skrývá vcelku zábavná arkáda, 
která je zpracována v ručně kres- 
lené grafice. Hlavní hrdinkou je 
mladá dívka Cathy, dcera jedno- 
ho milionáře, kterou sami autoři 
popisují jako „rozmazleného fa- 
kana a bezcharakterního šmejda“. 
I přesto ji kamarádi o prázdninách 
přizvou ke svému klání, v němž se 
dvě družstva snaží ukrást protiv- 
níkům vlajku. Tato snaha pak ve 
hře vypadá tak, že v roli Cathy 
musíte proskákat až na konec 
úrovně a zmocnit se určeného 


Za všechny hry nemusíte dát 
polovinu výplaty a druhou 

obětovat na nákup silnějšího 
hardwaru. Existuje způsob, 
jak se bavit zadarmo 


HRADY 
zl RRÍ M J 


mě vede nepříjemné útoky 
proti vaší vlastní domovině. 
Souboje by se tak mohly 
proměnit v dlouhé taktické 
bitky, které rozhodne třeba 
i drobná chybička jednoho 
z hráčů. Hrady jsou již téměř 
dokončeny a zbývá doladit 
už jen několik detailů. Hra 
obsahuje některé vizuální 
efekty, jako je proměnlivé 
počasí (jasno, déšť, bouřka či 
mlha) nebo kouzla. V boji bu- 
dete mít k dispozici množství 
jednotek od běžných vojáků, 
těžkooděnců a lučištníků až 
po katapulty či mocné mágy. 
K pokoření kampaně pro jed- 
noho hráče se pak budete 
muset probojovat dvanácti 
vcelku obtížnými koly. Hru 
budou rovněž zpestřovat růz- 
né nahodilé bonusy, za něž si 
můžete kupovat vylepšení 
pro svůj hrad nebo jednotky. 


V připravované hře Hrady se 
na nějaký čas stanete pány 
středověkých kamenných sí- 
del a budete se muset vy- 
pořádat s útoky sousedních 
vládců. Autoři se nedrží his- 
torických reálií, ale naopak 
do hry přimíchají magickou 
fantasy atmosféru. Na zteč 
nebudou hráči posílat pouze 
jednotky vojáků, ale mohou 
rovněž zaútočit © různými 
kouzly. Svého soupeře se 
snažíte pokořit postupným 
bořením hradeb a posléze 
i ostřelováním samotné stav- 
by. Protivník však může svůj 
hrad opravovat a samozřej- 


Autor SG Software Žánr strategie Stav připravuje se 
ZAJÍMAVOSTI ZE ZÁKULISÍ 

m 30. září je poslední termín, kdy mohou všechny amatérské vývojářské týmy posílat 
své příspěvky do letošního ročníku populární soutěže Becherovka Game, Absolutní vítěz 
soutěže si odnese šek na nákup počítačových komponent nebo PC v hodnotě 60 000 Kč. 
Vítězové jednotlivých kategorií si pak rozdělí peněžité prémie, podle počtu přihlášených 
her. Soutěží se v kategoriích akční hry, logické hry, adventury a RPG, simulátory, flash hry, 
mobilní hry — Java a nově XXL hry (velikost do 100 MB). Podrobné informace naleznete na 
stránkách game.becherovka.cz. 

jm Pokud se vám líbila excelentní česká adventure Pět kouzelných amuletů, můžete si 
stáhnout její hudební soundtrack na adrese offstudio.fabry.cz/soundtrack.html, Obsahuje 
třicet skladeb ze hry a navíc čtyři bonusové tracky. Dále si na stránkách Offstudia můžete 
prohlédnout tutoriál, jak vytvořit grafiku ve stylu Pěti kouzelných amuletů. 

m Chmatákov Online, česká MMORPG s originální grafikou a postavičkami ve tvaru koulí, 
se pomalu, ale jistě blíží ke svému dokončení. Na adrese chmatakov.ceskehry.cz můžete 
sledovat, jak rychle vývoj pokračuje, a dokonce se zapojit i do betatestu. 


t sgsoftware.wz.cz 


cíle. Jak to u klasické arkády bývá, 
čeká vás řada záludných překá- 
žek, nástrah, ale také zajímavých 
bonusů. Programově autoři hru 
zpracovali ve flashi a dokázali vy- 
robit celou třicítku herních úrov- 
ní, jejichž pokoření by vám mělo 
zabrat minimálně dvě hodinky. 


LITTLE WORLD A SPACE FUN 
připravuje se 

Sosáci v současné době pracují na 
dvou nadějných titulech — adven- 
tuře Little World a střílečce Space 
Fun. Informace o Little World au- 
toři přísně tají, protože hru hod- 
lají přihlásit do letošního ročníku 
soutěže Becherovka Game, jejíž 
pravidla předchozí publikování 
neumožňují. Několik zajímavých 
screenshotů však Sosáci přece 
jenom ukázali, a z nich je jasné, že 
grafickému zpracování originalita 


nechybí. Hra je tvořena ve flashi 
a bude zveřejněna až po vyhláše- 
ní Becherovky na konci roku. 
Druhým ohlášeným projektem, 
na němž se v týmu pracuje (mo- 
mentálně v omezené míře kvůli 
dokončování Little Worldu), je 
klasická 2D vesmírná střílečka 
Space Fun. Mělo by se jednat 
o zběsilou řežbu, v níž budou 
pod palbou rotačních kulometů, 
bazuk a jiných zbraní padat hla- 
vy mnoha nepřátelských ufonů. 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 
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Mezi nejzdařilejší realtimové 
strategie loňského roku lze bez 
váhání zařadit vynikající titul 
Rome: Total War. Tato úchvatná 
skladba velkolepých antických 
bitev jistě nadchla nejednoho 
stratéga a milovníka klasické- 
ho období římské říše. Nicmé- 
ně vývojáři z Creative Assem- 
bly se nedokázali vyvarovat 
některých historických chyb 
a nepřesností, které se právě 
snaží eliminovat propracovaná 
modifikace Total Realism. 

Mod kompletně přetváří sys- 
tém bojů a upravuje základní 


Autor Total Realism Team Hra Rome:TW Internet www.rometotalrealism.com 


Libor Vacata 


herní mapu kampaně, při- 
čemž se především zaměřuje 
na přesné rozdělení provin- 
cií. Římská expanze tak nyní 
zahrnuje původní Perské 
provincie na východě a his- 
torickou oblast Skandinávie. 
Kromě toho autoři modu 
změnili skiny více než dvěma 
stovkám jednotek, které by 
tak měly odpovídat skuteč- 
nosti. Vedle rozsáhlých změn 
v herním systému původního 
Říma upravuje modifikace rov- 
něž grafiku, některé zvuky 
i hudební doprovod. 


Zvítězili jste ve finálním souboji? 
Nemažte hru, máme pro vás 
modifikace, mapy a kampaně. Ň 
Hra ještě nekončí... 


Jestliže si pod názvem Eclipse 
představujete další neoriginál- 
ní klon Counter-Striku, jste na 
velkém omylu. Nadšenci z Cel- 
tech Studios vytvořili pro akční 
pecku Half-Life 2 neotřelé fan- 
tasy prostředí akční adventury, 
jejíž hlavní hrdinkou je mladá 
kouzelnice Violet. V herním pro- 
středí totální konverze Eclipse 
tak nebudou pobíhat vojáci ze 
speciálních jednotek, ale rozto- 
divné pohádkové potvory. 

Violet patří mezi výjimečné 
čarodějky, kterým se podařilo 
ovládnout umění telekineze. 
Díky tomu dokáže hýbat tak- 
řka s jakýmkoliv předmětem, 
na který během svého putová- 


ní narazí. Boj s nepřáteli tedy 
probíhá v duchu hledání vhod- 
ných předmětů, které následně 
házíte protivníkům na hlavu. 
Rozhodně to však není snadná 
záležitost a správné načasování 
hodu vyžaduje trochu tréninku. 
Během hry rovněž odhalujete 
různá tajná místa, předměty 
a kouzla, jež vám usnadní boj 
s nepřáteli. Jedním z nich je na- 
příklad kouzlo Hellstorm, které 
vyvolá tři ohnivé koule, zraňu- 
jící okolní protivníky. Navíc se 
jako bonus po dokončení hlavní 
časti hry zpřístupní mód Survi- 
val, v němž si prověříte bojové 
schopnosti díky neustále se va- 
lícím vlnám dotěrných potvor. 


Autor Celtech Studios Hra Half-Life 2 Internet students.guildhall.smu.edu/-eclipse 


Ačto nevypadalo a nikdo tomu už pomalu ani nevěřil, nakonec se snad češtiny do hororové 
adventury Silent Hill 3 přece jenom dočkáme. Původní překlad Raptora a Mondyho přebral 
pod svá křídla Lost Viking a společně s Kryšpínem a za pomoci jednoho ruského programátora 
se jim podařilo překonat nejen problémy spojené s padáním a zamrzáním hry po nainstalo- 
vání češtiny, ale na řadu přišly rovněž české fonty. Pokud se podaří dokončit všechny s tím 
spojené testy, dočkáme se češtiny někdy na konci prázdnin. 
českého vydavatele, Cenegy, měla prodávat s oficiálním českým překladem. Bohužel se tak 
v důsledku různých okolností nestalo. Naštěstí je tu amatérská scéna a konkrétně Raptor, 
autor češtin do předchozích dílů GTA /I/i GTA: Vice City. Ten se spojil s několika špičkovými pře- 
kladateli, další požádal o pomoc při testu a díky podpoře několika internetových prodejců her 
vzniklo grandiózní dílo, které nejenže obsahuje spoustu textů, ale náročné je především po- 
užitím opravdu nesrozumitelného černošského slangu. Přese všechny tyto peripetie se s tím 
kluci vyrovnali a v tuto dobu si češtinu mohou instalovat majitelé originálních verzí, zakoupe- 
ných v některých internetových obchodech. Brzy by se čeština měla objevit i volně ke stažení. 
Radek Zelycz, Cestiny.cz 


ze cho a Prot tron, MeicríSV 6! Berat 


Po vydání perfektní české akce 
Operation Flashpoint vytvořila par- 
ta nadšenců obsáhlou modifikaci 
ČSLA, která do původní hry při- 


dávala jednotky Československé 
lidové armády. Popularita modu 
mezi hráči Flashpointu donutila 
jeho autory připravit druhý díl, 


který byl dokončen zhruba před 
rokem a půl. Nyní vychází další 
verze modifikace nazvaná ČSLA II. 
Update1. Ačkoliv původním zámě- 
rem bylo vytvořit pouze rozšíření 
ČSLA II, nakonec se jedná o jeho 
plnohodnotného nástupce. 

Modifikace přináší do původního 
Flashpointu obrovské množství 
změn, nových jednotek, misí a dal- 
šího herního obsahu. Přibližme si 
tedy jen ty nejdůležitější. ČSLA II. 
Update1 obsahuje více než čtyři 
stovky z velké části úplně nových 


Autor ČSLA Team Hra Operation Flashpoint Internet games.tiscali.cz/flashpoint 


jednotek a navíc některé přepra- 
cované jednotky z původní ČSLA 
II. Najdete v něm upravenou kam- 
paň ČSLA1: Operation Paranoid, 
zachycující v jednadvaceti misích 
fiktivní desetidenní konflikt mezi 
ČSLA a americkou armádou na 
Everone, dále © modifikovanou 
kampaň ČSLA2: Operation Red 
Head (42 misí, konflikt mezi ČSLA 
a SSSR) a v neposlední řadě i tři- 
náct nových misí pro jednoho 
hráče společně se sedmičkou map 
pro multiplayer. 
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Strach je přirozený. Vy se ale nebojte, 
protože v multiplayeru F. E. A. R. 
jde především o zběsilou akci. 


Libor Vacata 


« 


FIRST 


etošní podzim by mohl pro milovníky 

akčního žánru znamenat menší revoluci. 

Vývojářský tým Monolith Productions to- 
tiž s největší pravděpodobností dokončí svou 
akční pecku F. E. A. R. a podle toho, co jsme 
viděli, nás čeká strhující hororová atmosféra, 
která přiřkne dynamickým přestřelkám skvělý 
náboj. Kromě toho se programátoři z Monoli- 
thu nebáli zakomponovat do herního enginu 
nejnovější grafické technologie, takže se na 
obrazovce mohou odehrávat, ať už to zní jak- 
koliv otřepaně, neuvěřitelné vizuální orgie. 
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PRECIZNÍ GRAFIKA vás nepochybně 


zaujme hned na první pohled. Z aktuální hratel- 
né demoverze, kterou naleznete na našem DVD, 
je patrné, že se v Monolithu soustředili na každý 
detail. Po stěnách se míhají černé stíny, zvětšující 
nebo zmenšující se podle vzdálenosti od zdroje 
světla, z rozbitého skla realisticky odletují střepy, 
kulky nechávají ve zdech díry, výbuchy barelů 
s hořlavinou způsobují efektní tlakové vlny... De- 
taily ovšem nehýří pouze vizuální efekty — veš- 
keré textury herního prostředí včetně modelů 
postav a různých předmětů vypadají naprosto 
skvěle. Když si k tomu připočtete téměř doko- 
nalé animace pohybu všech vojáků, grafická 
stránka hry vás dokáže absolutně pohltit. Tech- 
nická dokonalost si nicméně vybrala daň na 


hardwarových nárocích, které jsou přemrštěné 
pro většinu dnešních běžných počítačů. Abyste 
si hru vychutnali na plné detaily, musíte počí- 
tat minimálně s procesorem 3,4 GHz, grafickou 
kartou přinejmenším na úrovni GeForce 6800 


GT nebo Radeonu XT a s operační pamětí 
jeden nebo ještě lépe dva gigabajty. Autoři sice 
slibují do finální verze hry jistou optimalizaci, ale 
my jsme v tomto směru poněkud skeptičtí. 
Důvod, proč jsme tento měsíc zařadili před- 
stavení akce F. E. A. R. na stránky on-line rubriky, 
je zřejmý — díky CD Projektu jsme měli možnost 
zapojit se do multiplayerového betatestu, který 
ukázal mnohé vlastnosti chystané akce. A prá- 
vě na hru více hráčů má technické zpracování 


ENCOUNTER ASSAULT RECON M2 


a hardwarová náročnost zásadní Vliv. Zatímco 
v singleplayeru dokážete lehké „přicuknutí“ 
nebo dočasné zpomalení počítače překous- 
nout (byť s přiměřenou nadávkou, nebo nahrá- 
ním naposledy uložené pozice), v multiplayeru 
znamená jistou smrt a ztrátu bodů. Technická 
dokonalost má však na hru také pozitivní vliv. 
Například podle stínů na zdi nebo nárazů kulek 
do stěn dokážete odhadnout pohyb nepřítele 
a využít toho ve svůj prospěch. Samozřejmostí 
je likvidace většiny předmětů v okolí, tudíž přes- 
ně mířená střela do barelu s benzinem nebo do 
hasicího přístroje dokáže soupeře pěkně pocu- 
chat. Profesionální hráči sice na nějaké to gra- 
fické pozlátko příliš nedají a radši oželí veškeré 
textury ve prospěch několika FPS, avšak právě 
F E. A. R.by mohl ukázat odlišný přístup, kdy 
každý stín nebo textura navíc přináší drobnou 
strategickou výhodu. 


hi 


ZBĚSILÁ AKCE však multiplayeru domi- 


nuje. F E. A. R. se herním pojetím daleko více 
blíží k Unreal Tounramentu než třeba taktické- 
mu Counter-Striku. Sice se bojuje s upravenými 
moderními zbraněmi a ke smrti vám stačí pár 
zásahů, v boji však hrají prim především rychlé 
reflexy, hbitý pohyb a samozřejmě přesná muš- 
ka. Na nějaké velké týmové taktizování nebo vy- 
čkávání na jednom výhodném místě radši rych- 
le zapomeňte. Měli jsme možnost vyzkoušet 
šestici herních módů složenou z deathmatche, 
elimination (verze módu last man standing) 
a jejich týmových variant. Ve F E. A. R. nenajdete 
ani capture the flag, ani dobývání kontrolních 
bodů (assault), ani žádnou jinou hru na bázi pl- 
nění zadaných úkolů. Šestici uzavírá tzv. SlowMo 
= varianta deathmatche a team deathmatche. 

Nicméně právě SlowMo neboli zpomalová- 
ní pohybu vytváří z multiplayeru velmi originální 
a zábavnou záležitost. Stejně jako v singleplayeru 
můžete na krátkou dobu přibrzdit proudění času, 
a tak samozřejmě získat výhodu před nepřáte- 
li (zpomalení se aplikuje na všechny účastníky 
boje). V síťovém klání však tuto schopnost smí 
využívat pouze jediný hráč (v případě týmového 
boje jediný hráč v týmu), který má u sebe speci- 
ální předmět. Takový hráč se samozřejmě stane 
centrem nejvyšší pozornosti, a podle toho se také 
odvíjí další taktika boje. Zejména pro týmovou 
hru je to skvělé koření, protože každé družstvo 
by se mělo snažit bránit hráče se zpomalovačem 
času a naopak se pokoušet zneškodnit stejného 
bojovníka na nepřátelské straně. 


Km 0020 UE ao 


SPECIÁLNĚ ŠKOLENÍ VOJÁCI s- 


pustí do boje na obou stranách barikády. Slo- 
žení týmů totiž vyplývá z příběhu kampaně pro 
jednoho hráče, V něm se zhostíte role nováčka 
elitního týmu speciální zásahové jednotky, která 
dostane za úkol skoncovat se skupinou tero- 
ristů, okupujících vědeckou základnu. Jak však 
čas ukáže, tito teroristé nemají nic společného 
s al-Káidou ani s jinou arabskou extremistic- 
kou organizací, nýbrž pocházejí ze zcela jiný 
světů. Oba týmy v multiplayeru ovládají stejné 
zbraně, neboť vždy hrajete na straně zásahové 
jednotky a členové nepřátelského týmu pouze 
vypadají jako teroristé. V betaverzi jsme měli 
možnost vyzkoušet celkem šest různých zbra- 
ní. Rychlé a přesné pistole AT-14, které držíte 
v obou rukách, RPL samopal s rychlou kadencí, 
brokovnici VK-12, útočnou pušku C2A2, vyso- 
ce účinný 10mm HV Penetrator a samozřejmě 
odstřelovačku ASP. Každou ze zbraní definuje 
několik základních vlastností, a proto se hodí 
na různé styly boje. Nosit můžete přitom pouze 
jednu zbraň, kterou si po smrti vyberete. 


Kromě střelby mohou hráči používat rov- 

ednoduchý úder pažbou pušky, či dokonce 
bojové umění beze zbraně. Protivníka dokáže- 
te celkem efektivně poslat k zemi buď kopem 
z výskoku, nebo skluzem a otočkou. Dobré 
načasování obou úderů ale není nijak snadné 
a vyžaduje trénink i praxi, pokud se vám ovšem 
podaří je zvládnout, v mnoha situacích (přede- 
vším v úzkých chodbách) je daleko užitečnější 
než leckterá střelná zbraň. Není proto divu, že 
hráči v betatestu tohoto umění hojně využívali, 
zejména pak na menší mapě Office, určené pro 
dva až šest hráčů. Ta je umístěna do kancelář- 
ských prostor a designem perfektně vyhovuje 
pro boje menších skupinek hráčů. Naopak mapa 
Factory, určená šesti až šestnácti hráčům, se roz- 
prostírá v rozlehlém továrním komplexu, kde je 
nutné zapojit velký počet bojovníků. Do finální 
verze F E. A. R. samozřejmě přibude ještě celá 
řada herních map. Pokud autoři všechny navrh- 
nou přinejmenším tak dobře jako ty z betatestu, 
čeká nás velmi kvalitní a v mnohém origi- 
nální multiplayerová zábava. GS] 
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CO PŘINESE DESERT OF FLAMES? 


ficiální datadisk Desert of Flames p ké možnost oblíbené hry. Ta bude probíhat 
fantasy MMORPG EverOuest Il je naplá- © v instančních arénách a přinese módy jako na- 
n na polovinu září, a tak se všichni © příklad capture t ag, hold the line a seek and 
fanoušci této hry již připravují na příval nových © destroy. Skvělým řením klasických bojů se 
monster, lokací a dalšíc imavých věcí. Ne- 
dávno Sony Online Entertainment vydali dru- © kůži se můžete protivníkům postavit. 
hý Adventure Pack The w Saga, kde se Pokud va /a dosáhla zatím pouze 
hrdinové a hrdinky na 20. až 40. levelu mohli j o lev a : čelit vycvičeným 
mnit si tak poslední sionálům, mů v zastoupit šampion 
kání na mohutný příval nového obsa- © s unikátními vlastnostmi, schopnostmi a výba- 
-o tedy ve vyprahlé po j ? vou. Nutno podotk „že každý se hodí k ně- 
Autoři slibují dvanáct nov n (interiéry © čemu jin ak ř n goblinem 
i exteriéry), ve kterých narazíte na třicet dalších © díky jeho rychlos ) jete na ad v boji 
monster, od obyčejných čnýc o vlajku. Na svý ým Nor- 
přes mumie a spektry jestátní ) rathem navíc narazíte na nepřátele, z nichž po 
prozkoumávání nových oblastí v ě — jejich smrti zís unikátní bojovníky do arény 
implementovaného šplhání, jež posune dobro- ý rd). V PvP 
družné výpravy o stupínek vý soubojích si tak vyzko e átní schopnosti 
V centru pouště navštívíte nomád ě mnoha nebezpečných NPC, a vžijete se tak do 
jejich smradlavé 
Vývojáři dále slibují spoustu epických bojů 
pro postavy od 45. levelu a rovněž cé mno 
snažících se o nastolení absolutní nadvlády. © stvínov Orc ŽStví pro samotářské hráče 
Přidáte se k válečníkům (Court of Swords), úřed- © či malé skupinky. S ejmostí je také zvýšení 
ně-právní straně (Court of Truth), gangu zlodě- | levelového s šec bojovníky na 
jů a nájemných vrahů (Court of Tears), cechu © 60. úroveň. 
obchodníků (Court of Coin) nebo zůstanete 
neutrální? V každé frakci budete plnit odlišné 
úkoly a spoustu unikátních předmětů. 
Ve městě vás nemine likvidování nepřátelských 
NPC, a čím lépe si vaše strana povede, tím větší 
bude její vliv. Proto v ulicích přibude strážníků, 
kteří hrdinům ze znepřátelených stran 
pěkně zatopí pod kotlem. 
Po vzoru WorldofWarcraft 
nabídne Desert of Flames ta- 


Petr Prošek 


Ve tvrdé konkurenci českých herních webů 
se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přes- 


tože patří mezi mladší projekty a nedrží nad : “ 4 
ním ochrannou ruku žádná velká akciová , 7 
společnost, nabízí atraktivní obsah v pěkné 4 pr 


grafice a přinejmenším jednu velmi užiteč- : 
nou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů "a I 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního 

zpravodajství najdete možnost porovnání 

cen her v českých internetových obcho- zj 

dech. Na jakékoliv stránce s informacemi 

o daném titulu stačí kliknout na,Porovnat 
ceny“ a zobrazí se seznam s nabídkami 
různých serverů včetně cen a odkazů pro 
nákup. Na GameCenter.cz naleznete i dů- "| 
myslný systém vyhledávání a organizace | 
souvisejících materiálů nebo třeba českou | 
verzi známého komiksu CS Bender. 


PA 
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HORKÉ NOVINKY V AZEROTHU 


e World of Warcraft se stále něco děje. 
Prodejním žebříčkům pár týdnů vévodilo 


MMORPG Guild Wars a zaměstnanci Bliz- 
zard Entertainment se začali trochu snažit. Od 
vydání minulého čísla GameStaru spustili dva 
nové patche, jež provádějí mnoho více či méně 
důležitých úprav a oprav. Nejlákavější novinkou 
je ovšem raidový dungeon Blackwing Lair (na 
Blackrock Spire), vhodný pro čtyřicet dobrodru- 
hů na maximálním (tedy šedesátém) levelu. Za 
zmínku stojí rovněž kočovní obchodníci z Dark- 
moon Faire, kteří každý první pátek v měsíci na- 
vštěvují Mulgore nebo Elwynn Forest, tři dny se 
připravují na příval dobrodruhů a poté jsou vám 
k dispozici celých sedm dnů (například Mulgore 
5.—12. září 2005, Elwynn Forest 10.-17. října). Po- 
kud se za nimi přijdete mrknout, můžete získat 
zajímavé předměty. Pamatujte však, že nic není 
zadarmo! V nedávno vydaném patchi autoři rov- 
něž představili nové Battlemastery, kteří mají za 
úkol zpříjemnit hráčům vstup do Battlegrounds. 
Stačí se u nich zapsat do požadovaného bojiš- 
tě a poté se vydat třeba plnit guesty, lovit ryby, 
vařit nebo sbírat byliny. Nemusíte cestovat až 
k portálu, Battlemastery najdete přímo ve měs- 
tech, jakmile na vás dojde řada, budete automa- 
ticky teleportováni na válečné pole. 

V současné době už je navíc v přípravě dal- 
ší patch, který by měl hráčům World of Warcraft 
opět naservírovat několik nových prvků. Co 


HACKEŘI NARUŠILI EKONOMIKU 


takhle prozkoumat raidový dungeon Zul'Gu- 
rub v džunglích Stranglethornu, určených pro 
dvacet postav na šedesátém levelu? Zde autoři 
připravují dostatek zajímavých guestů, několik 
(údajně) skvěle skriptovaných soubojů s bos- 
sy a zhruba 120 nových předmětů (třídy epic 
i, kdo holdují PVP v Battlegrounds, 

vyřádí v Arathi Basin, kde se 

patnáct členů. Aliance a stej- 


Stranglethorn Vale — Str. 
travaganza. Pravidelní náv 
tedy jistě nebudou nudit. 


Slavné MMORPG od Blizzard Entertainment neslaví úspěchy 
pouze v Severní Americe a Evropě, ale nadšení jsou z něj rovněž 
Číňané, kde se počet předplatitelů nedávno přehoupl přes 

1,5 milionu. Celkový součet hráčů tedy činí neuvěřitelných 

3,5 milionu a neustále roste. Není tedy divu, že na očekávané 
akci Blizzcon v kalifornském Anaheimu (28.—29. října 2005) 
představí provozovatelé další novinky z tohoto úžasného světa 
(pravděpodobné se dozvíme podrobnosti o chystaném data- 
disku). Zapomeňte tedy na Diablo Ill nebo Starcraft 2 a raději si 
nainstalujte World of Warcraft. Rozhodně nebudete litovat! 
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nomammu 30: 


BF 2 MEZI PROFÍKY? 


Kdy a zda se Battlefield 2 zařadí například mezi hry seriálu 
mistrovství České republiky v počítačových hrách, je 
otázkou do budoucnosti. 0 veřejné servery je ze strany 
hráčů ohromný zájem, ale pořádání profesionálních 
soutěží se zatím nikdo neujal — výjimkou jsou turnaje 

na on-line serveru ClanBase. Nevýhodou Battlefieldu 

je vysoký počet hráčů na každé straně, menší mapy se 
hrají v 8 vs. 8, ty větší potom v 12 vs. 12, a to už je docela 
náročné na lidské zdroje v klanu. Na září připravuje turnaj 
v BF 2 server PlayZone, pozadu určitě nezůstanou ani 
GameZone nebo ESL. 
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upoutala možnost určit si, jakou roli 
bude na bojišti hrát — zda chce být pěšákem, 
záškodníkem, sniperem, nebo si raději vezme 
na pomoc tank či letadlo. Tento koncept byl 
úspěšný, k Battlefieldu 1942 vyšly tři datadisky 
a vydavatelé se rozhodně nepotýkali s kra 
chem. Battlefield 2 sliboval vylepšenou grafiku 
a přesun bojů do současnosti, změna se měla 
týkat i multiplayerového hraní, ve kterém 
na bojišti najednou pobíhat až 64 hráčů. 


ZÁKLADNÍ INFORMACE 


S přesunem do s snosti zmizela reálná bo- 
jiště 2. světové války, a autoři se proto mohli 
na mapách dostatečně vyřádit. Vyřazeny jsou 
dva méně hrané módy deathmatch a CTF 
(capture the flag), jediným podporovaným je 
conguest, tedy postupné zabírání vlajek. Kaž- 
dá ze tří možných stran konfliktu (USA, Čína, 
Arabská koalice) má trochu odlišnou výzbroj, 
a tak si každý může najít to svoje. Někdo si rád 
vyzk svatou válku proti USA, jiný zase od- 
káže Araby tam, kam patří, tedy za Alláhem. 


ROZMANITÝ VÝBĚR POVOLÁNÍ 


Doba děveček pro všechno je za námi, kvalit- 
ní tým netvoří jen vojáci, ale i jejich podpora. 
Každé povolání má pochopitelně odlišné zbra- 
ně — sniper se neobejde bez odstřelovačky 
a naopak u medika se spíš očekává, že bude 
pomáhat ostatním, než že se sám vydá dobý- 
vat vlajku. Celkem je na výběr sedm možností 
— Special Forces, Sniper, Assault, Support, En- 
gineer, Medic a Anti-Tank. Support doplňuje 


16:25 7167 


TERVETEROEROOUEKERKE Hus“ 


Michal Sztemon 


svým spolubojovníkům munici, medik léčí, 
inženýr opravuje techniku a Anti-Tank má zase 
ve výzbroji naváděné rakety proti tankům a vr- 
tulníkům. V kombinaci s bojovými stroji (inže- 
nýři ve stroji sami opravují stroje poblíž) mů- 
žou být některé kombinace vpravdě smrtící. 
Jestliže po nocích čtete Bigglese a obdivujete 
von Richthoffena, i vy si přijdete na své — se- 
hranou dvojku ve vrtulníku máloco překoná. 


BODOVÁNÍ 


Při hře na sledovaných serverech (tzv. Ranked) 
systém zaznamenává úspěšnost a po získání 
dostatečného počtu bodíků se vám zpřístup- 
ní další zbraň (ty se liší pro každé povolání). 
Nepočítají se pouze fragy, ale třeba i pomoc 
při dobytí vlajky, takže není nutné obětovat 
zbytek týmu, aby si člověk vylepšil statistiky. 
S bodováním souvisí i jedna zajímavost — hac- 
kerům se podařilo proniknout do databáze 
hráčů a části z nich zpřístupnit všechny zbra- 
ně. Provozovatelé na to ovšem přišli a vrátili se 
ke starým zálohám, takže to těmto šťastlivcům 
vydrželo jen pár dnů. 


VELENÍ, TÝMOVÁ SPOLUPRÁCE 


Až třicet dva hráčů v jednom týmu, to už vyža- 
duje koordinaci a velení a ani schopný solitér 
nic nezachrání. Komunikace v týmu je oproti 
„starému“ BF zpřehledněna, stále ale zále 
především na tom, zda vám spoluhráči chtějí 
vyhovět, nebo ne. Bojovníci jsou rozčlenění do 
družstev, jimž velí velitelé. Rození vojevůdci 
se pak mohou ujmout role vrchního velitele, 
ovšem za předpokladu, že spoluhráči v hla- 
sování vyjádří s tímto jmenováním souhlas. 
Velení je funkce na plný úvazek, hráči se od- 
kryje speciální mapa, a on tak stanoví postup 
jednotlivých družstev. Navíc může nechat celé 
bojiště prohlédnout radarem a zjistit polohu 
nepřítele. Důležité je i to, že se u něj mohou 
„rodit“ zabití vojáci. 


SINGLE VS. MULTI 


Zatímco u některých her má singleplayer 
oproti multiplayeru výhody, v Battlefieldu 2 to 
neplatí. Umělá inteligence počítačových spo- 
lu- a protihráčů je podle slov tvůrců ,ta nejlep- 
ší a nejpropracovanější“, ale přece jen to živé 
protivníky nenahradí. Navíc je v singleplayeru 
nastaveno omezení na třicet dva hráčů, více 
už by stroj nezvládal. Multiplayer v BF 2 je ale 
úplně jiné kafe — hráči jsou zvyklí na svá po- 
volání, nemotají se vám pod nohama, každý 
se kryje. Pokud se navíc objeví schopný ve- 
litel a tým, který je ochoten spolupracovat, 
není v současnosti lepší týmová pařba než 
BF 2. Tomu ostatně nasvědčuje i fakt, že hra 
po dvou měsících na scéně dotahuje v po- 
čtech hráčů i takové matadory, jako 

jsou Counter-Strike a Call of Duty. 


http://aameshop.tiscali.cz 
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DOPISY 


A 


na naší webové stránc 


GameStar, IDG Czech, a. s., S 2jJarova 2451/1171 
) 114, fax: 


ve 


ch názorů klidně využíjte i diskusní fóra 
> Www.gamestar.cz 


58 00 Praha 5 


JSTE SPOKOJENI? ŠTVEME VÁS? NĚCO SE VÁM NELÍBÍ? PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ 


Prázdniny jsou v trapu, což je sice mrzuté, ale na druhou stranu se většina z vás vrátila ke svému 
milovanému počítači. A to kromě mohutných pařeb znamená také to, že nám můžete zvesela 


napsat, co jste o prázdninách zažili. Ať už s počítačem nebo bez něj. A určitě budeme moc rádi, 


když nám napíšete, jak se vám líbí nebo nelíbí naše nová grafika. 


DVĚ NEJLEPŠÍ HRY ROKU 


Nazdar GameStare, když jsem jel na začátku prázd- 
nin k babičce, tak jsem si říkal, že to bude asi velká 
nuda. Naštěstí jsem na nádraží v trafice objevil nový 
GS. Když jsem si ho začal prohlížet, tak jsem se po- 
divil, že tam je plná hra. Další mojí myšlenkou bylo, 
že to asi nebude úplná blbost — když dáte plnou hru 
jednou za „uherskej rok“ tak to musí dobrá hra. Dál 
jsem si uvědomil, že u babičky není počítač, a v du- 
chu jsem zaúpěl, že nezjistím, jak The Entente vypa- 
dá. Ale Bůh (Alláh, nebo mu říkejte, jak chcete) moje 
prosby vyslyšel, a tak jsem u strejdy objevil nadupa- 
nej notebook. Nejdřív jsem si tam zahrál svoje GTA: 
San Andreas, které jsem si naštěstí zabalil s sebou, 
a pak jsem vyzkoušel tu vaši hru. První dojem,Jéé, to 
vypadá hezky, druhý dojem „No, teď mám nějakou 
tu farmu, nějakej vrt a chtělo by to taky vojáky. Cóóó, 
co to je za zelené tečky na minimapě, oni na mě úto- 
čí, pomóóóc!“ Pro ty, které zajímá, jak to dopadlo, tu 
mám výsledek:,Už prvním útokem mě nepřítel vyří- 
dil, ale já mu to nedaroval. V další hře jsem jako první 
postavil armádu a už si ani neškrtl“ 


B Jsme rádi, že se ti Entente líbilo. Nechceme nic sli- 
bovat, ale příležitostně nejspíš zase jako dárek něja- 
kou plnou hru pro naše čtenáře přichystáme. 


Po určitém čase jsem byl od počítače vyhozen a mu- 
sel jsem jet nakupovat do hypáče, nejdříve jsem za- 
mířil ke hrám a co vidím — Battlefield 2 jen za 949 Kč. 
Protože mé zdroje uváděly, že se bude prodávat za 
1499Kč, tak jsem nelenil a hned si ho koupil, protože 
vím, že pro mě bude zábavnější než GTA: SA. Musím 
říci (nebo spíš napsat), že já patřím k těm, co mají 
většinu her vypálenou, ale výjimka potvrzuje pravi- 
dlo. No, abych to trochu ukončil, do konce prázdnin 
ještě zbývá měsíc a půl... 


B Vechvíli, kdy si čteš tenhle GameStar, už je bohu- 
žel po prázdninách :o/. 


.. a já vlastním dvě nejlepší hry roku (podle mého), 
a tak mám o prázdninách co dělat. Všechny zdravím 
a přeji stejnou kvalitu časopisu a stejnou cenu (nebo 
lepší, a tím myslím oboje, ale ono už není co moc 
vylepšovat) i nadále. 


| SCREENSHOTY MĚSÍCE 
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P. S: Jak mám přesvědčit zarytého „levelistu“, že jste 
nejlepší? 
On Ko 


E Možností je spousta. Třeba kladivo. Nebo katana. 
Nebo fotografie nahého Vladana. A pokud nic z to- 
ho nezabere, tak mu náš časopis vraž pod nos, ať si 
třeba přečte pár článků... to by mohlo fungovat. 


GOTHIC FANATIK 


Zdravím vás v mene Beliara! Takže za prvé, páčil sa 
mi váš obsah v čísle 75, takto to má vyzerať. 


E Bezva, doufáme, že šestasedmdesátka se ti líbí 
zrovna tak. 


Budete recenzovať aj Gothic Il: Night of the Raven? 


E Určitě máš radost, že Night of the Raven je zrecen- 
zován zrovna v tomhle čísle! 


V jednom GameStari ste mali obrázky zo hry The 
Sting!, a preto sa vás pýtam, kde sa' dá táto hra 
zohnat? 


B Proboha v jakém? :o) 


Bohovská téma mesiaca, ani som nevedel, že také 
volačo existuje. 


E Jojo, když si můžeš vzít třeba Warcraft s sebou 
pod stan, tak je to docela fajn :o). 
i 


Prečo nedávate módy do Gothicu. 


NADHODNOCENÉ SAN ANDREAS 


Zdravím vás, přátelé! Čtu vás dlouho a pravidel- 
ně, a tak mi tedy promiňte ten osobní pozdrav. 
Léta jsem, si váš časopis schovával, ale když mi 
„archiv“ v roce 2002 vzala voda, radši vás od té 
doby po přečtení předávám dál. Dceři je 17, sy- 
novcům 14a 16... -)) 


E To jsme rádi. Ale nebylo by lepší koupit každé- 
mu hezky jeho vlastní časopis? (pozn. zlý zisku- 
chtivý kapitalista Jíra) 


Za tu dobu, co se známe, jsem vám chtěl napsat 
už mockrát, a tak by toho bylo hodně, o čem 
bych chtěl mluvit. Ale to by jistě přesáhlo rámec 
vaší „listárny“ Proč vám tedy píšu dneska? Víte, 
jsem opravdu letitý hráč. Adventury, 3D akce, 
strategie — to je pro mě. Na PC jsem začal 
s Wolfensteinem 3D a přes všechny ty Do- 
DOPIS omy, Hereticy, Hexeny, Atlantisy, 
w Fausty, Mysty bla bla jsem se 
M ESICE skrze Far Cry, Doom 3 a Half-Life 
2 propařil až do současnosti. Je mi 
jasné, že na všechno ne- 
můžeme mít stejný názor 
- to by nebylo normální -, 
ale já prostě nemůžu uvěřit tomu, co 
jste napsali o GTA: San Andreas! Na té 
recenzi je snad pravda jenom to, že je 
dlouhá. Když jsem si v jejím úvodu pře- 
četl názor vašeho šéfredaktora („teda, 
ty textury sou fakt děsný“), zaradoval 
jsem se a těšil se na fundovanou recen- 
zi. Jenže záhy jsem se dočetl, že podle 
vás je hra prostě skvělá, i přes nějaké 
ty nepodstatné chybky... Co na tom, že textury 
jsou prostě šílený, že design levelů je někdy k ne- 
skousnutí. Co na tom, že kamera si dělá, co chce 
(horší je snád jenom v Tomb Raiderovi, a to už je 
opravdu co říct), co na tom, že fyzikální model 
(např. úchvatná jízda na kole) připomíná auto- 
matovky z dob pojízdných videoheren (tady 
z toho ta konzole leze opravdu brutálně) — hlav- 
ní je hratelnost... 
No nevím. Pokud jste i jen uvažovali o absolut- 
ním hodnocení pro tuto hru, pokud to, co hra na- 
bízí, vás přivádí k extázi, pak vám, Tomáši Mayere, 
stačí opravdu málo. Podle mě se hra kvalitou ani 
nepřibližuje k Far Cry, a pokud jde o hratelnost, 
je daleko i za prvním Half-Lifem (hry, kterou 
zmiňujete). To, co GTA: San Andreas na současný 
herní trh přináší, je spolu s cenou 1790 korun 
výsměchem českému hráči. Vaše recenze je na- 
tolik nadhodnocená, že (jakkoliv to není pravda) 
působí jako zaplacená. A to mě mrzí. Jen jednou 
jsem se setkal s tak,ulítlou“ recenzí, a sice na hru 


E Zatím jsme na žádný pořádný nenarazili. Pokud 
máš tip, poděl se o něj a my jej na DVD umístíme. 


Prečo ste museli dať plnů hru, ktorá mala okolo 
60 %? Mohli ste dať volačo lepšieho... 


No vidíš, a spoustě čtenářů se líbila. 

Chválim DJ mix na DVD. 

Fajn, někdy zase zopakujeme. 

Už má nič nenapadá, iba to, že ste good. Majte sa 


a nech je k vám Beliar milosrdný. 
Mato2468 


3 lebky Toltéků v konkurenčním časopise. Od té 
doby ho kupuji jen výjimečně :-). 


BE Od Jíry jsem dostal za úkol odpovědět sluš- 
ně. Nevím, proč to tak zdůrazňoval, jsem přece 
liberál. Váš názor mi opět potvrdil to, co platí 
pro všechny obory lidského podnikání — nikdy 


se nikdo nezavděčí všem. Tím nemyslím svoji 
recenzi, ale přímo San Andreas. Uvědomte si, 
že stejně jako se vám nelíbí, tak jiní ho mohou 
zbožňovat. Jen těžko mě můžete nařknout z to- 
ho, že bych hry přehodnocoval. Stačí se i v minu- 
lém čísle kouknout na Boiling Point nebo Ni.bi. 
ru, které dostávaly jinde více procent, než jsem 
jim dal já. A vaši poznámku, že recenze působí 
jako zaplacená, beru pouze jako poněkud ne- 
podařený vtip. Žádný distributor se o to ještě 
nepokusil, pravděpodobně i proto, že tuší, jak by 
to dopadlo. Když si recenzi přečtete podrobně, 
dozvíte se taky, proč San Andreas dostalo i přes 
chyby, které má, 95 %. Skutečně mě neohromí 
dokonalé textury, úžasná grafika ani perfektní 
zpracování. Mnohem větší hodnocení 
udělím hře, která nabízí hráči spoustu 
zábavy, atmosféru a také onu těžko 
definovatelnou „hratelnost“ Vás mrzí, 
že je recenze „ulítlá/ a mě mrzí, že ne- 
máte dostatek nadhledu, abyste po- 
chopil, že tisícům hráčů se San Andreas 
prostě líbí. Přečtěte si ostatní ohlasy 
a uznejte, že jste v menšině. Když se po- 
díváte na hodnocení v ostatních titu- 
lech a médiích, zjistíte, že jsme se nijak 
výrazně neodchýlili. Jestli si GameStar 
přestanete kupovat kvůli jedné pro vás „ulítlé“ 
recenzi, naprosto tvrdě a otevřeně říkám, že 
s tím nehodlám nic dělat. Já sám 

se nepřestanu dívat at na svůj 

oblíbený seriál M.A.S.H. jen 

proto, že mi některá epizoda 

nesedne. 


Kluci a holky. Přes rozčaro- 
vání, které mi červenco- 
vo-srpnové číslo při- 
neslo, vám přeji hezké 
léto (pokud nějaké 
bude), krásné dovole- 
né (jestli ještě nějaké 
máte) a spoustu chu- 
ti a sil do další práce, 
kterou děláte dobře. 
Nashle na Invexu! 
Roman (Tlaulí) 
Hošek 


POSLEDNÍ GAMESTAR 


Jednoho krásného dne jsme s rodinou jeli k babičce 
na oslavu jejích narozenin. Šli jsme k autu a mamka 
mi dala 150Kč na GameStar, o který jsem tak usilovně 
prosil. Běžel jsem do své oblíbené trafiky, kde si ob- 
vykle GameStar kupuju, a řekl jsem, že chci GameStar 
a prodavačka odvětila, že GameStar už není! A mě 
málem klepla pepka. Co teď? Nebudu si moc přečíst 
skvělé preview, novinky a našlapané recenze. SAKRA! 


„Ale nakonec prodavačka ještě jeden našla, byl jsem 


šťastný (asi jako když jsem poprvé hrál San Andreas). 
Byl jsem docela překvapen grafickým zpracováním 
celého-časopisu, ale velice mile překvapen. No a po- 
naučení z mého příběhu? Předplatím si GameStar. 


E Správně, správně, správně, máme z tebe radost :o). 


V čísle 75 jste psali o hře: Stargate SG-1: The Alliance, 
mohli byste o ní napsat víc? Rád bych se o ní dozvě- 
děl co nejvíc podrobností. 
PS.: Omlouvám se za chyby. 
P. P. S.: Nejsem zrovna velký stratég ale The Entente 
mně potěšilo. 
No tak čaute 

Vašek 99 
E / my bychom Stargate SG-1: The Alliance věnovali 
pár stránek, ale vzhledem k tomu, že vývojáři z týmu 
Perception jsou v současné době s vydavatelskou 
společností JoWooD na kordy, budoucnost této hry 
je nejistá. Snad to dobře dopadne. 


ALAN WAKEÉ 


Prosím, nechystáte napsat nějaké obsáhlé preview 
ke hře Alan Wake. Ta hra si to zaslouží jako žádná jiná 
a ještě jsem na ni nikde nenašel ucelené informace. 
Neplánujete něco? 

Johny 2000 


E V tomto čísle si můžeš přečíst dvoustránkový 


přineseme! 


PO DVOU LETECH 


Mno, takže jsem se rozhodl vám zase jednou asi po 
dvou letech napsat (nikdy jste mi neotiskli můj dopis, 
takže ani nečekám, že to teď uděláte s e-mailem). 


E Novidíš, a tentokráte to vyšlo! 


Přěskočím různé blbosti, jako že jste „nej“ časák atd., 
a půjdu rovnou k věci. Když mi jako vždy přišel Ga- 
meStar, tak jsem roztrhl obal, koukl se na obálku 
a čekal jsem, že tam bude GTA: San Andreas, ale byl 
tam Battlefield 2. Uvědomil jsem si, že GTA: San An- 
dreas už bylo dost, otevřel jsem časopis a čekal jsem, 
že aspoň první recenze bude na San Andreas, ale vi- 


recenzí podle očekávanosti? Podle mě je tedy San 
Andreas daleko očekávanější než nějaký BF 2, ale to 
jsem překousl, pustil jsem se do čtení recenze a líbila 
se mi. 


E Ani ne tak pořadí, ale hlavně rozsah recenze. 
Auznej, že „GéTéÁčku“ jsme věnovali opravdu hodně 
místa. A Battlefield si umístění na obálce rozhodně 
zaslouží, jedná se o bezva akci. 


Jakmile jsem přečetl tuto recenzi, začal jsem listovat 
celým časopisem a nejdříve jsem si všiml tématu, 
které se mi velice líbilo a chápu, že jste v těch krát- 
kých článcích nemohli popisovat systémy jednotli- 
vých her. 
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E Jasně, šlo spíš o informaci pro čtenáře, že něco 
takového existuje a o co zhruba jde. Nejsme časopis 
o deskových hrách, abychom se o těchto titulech ro- 
zepisovali podrobně. 


a najednou jsem u rubriky On-line a vidím „Týmové 
akční hry zdarma“ a obrázek z mé oblíbené gamesky 
Wolfenstein: Enemy Territory. hned jsem článek přečetl 
(to jsem byl ještě na dovolené). Teď trochu přeskočím 
do budoucnosti — jakmile jsem se vrátil z dovolené, 
koukl jsem na internet (konkrétně na Playzone) a vi- 
dím GAMESTAR 6VS6 ET CUP GameStar a ET jsou dvě 
věci, které se mi velice líbí, a tak se teď budu snažit 
všemožně hrát na tom cupu. Pak jsem se konečně 
dostal k počítači a „vhodil“ do mechaniky DVD. Hned 
jsem se koukl na ProGamers a reportáž z E3 — pěkný. 
Poté jsem zkontroloval DVD videa (zajímavá chyba 
hry v BP). Nainstaloval jsem taky The Entente — dobrá 
strategie, jen by mohla být trošku lehčí. 

Trosman 


- 
— 


LIE 
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DOPISY 


ME Těžší hra ti aspoň déle vydrží :o). Každopádně díky 
za dopis, i když jsme ho trochu zkrátili, aby se dosta- 
loina ostatní. 


PRŮJEM 


Zdravím všechny v redakce „hodně dobrýho“ časo- 
pisu! (Nejvíc Jíru S.) 


B Jíra potěšeně kýve lahváčem v odpověď. 


Jste opravdu skvělý časopis — jen tak dál... GameStar 
jsem si poprvé přečetl, když jsem měl průjem... 


E No, to je skutečně romantická reklama na náš časo- 
pis, jen co je pravda. Na druhou stranu i při jeho tvorbě 
někteří z nás trpí občasnými zažívacími obtížemi. 


... a seděl dvě hodiny v té malé místnůstce a neměl 
co dělat (no i když — jak se to vezme, že). A v té chvíli 
jsem si řekl, že jste prostě super! 


E Dobře, dobře, doufáme, že jsi takové rozhodnutí 
neučinil takříkajíc pod tlakem. Vlastně v tvém přípa- 
dě doslova pod tlakem. 


Recenze jsou fakt fajnový (třeba San Andreas a Batt- 
lefield 2). Hardware taky. Plná hra přes letní dvojčíslo 
byla hodně dobrá. A je skvělé, že DVD se prodává za 
stejnou cenu - to je fakt velké plus! 


E Takže je vlastně všechno skvělé. OK, odjíždíme na 
měsíční dovolenou. 


VĚT NESTAČÍ - 


ufi 
= w. Approved 


RN 


A nakonec se chci omluvit slečně korektorce; že ob- 
čas mám i špatné známky z češtiny, ale doufám, že 
teď jich moc nebude :-). Jste nej! 


PŘEDPLATNÉ? 


Čus GameStaráci — zdravím celou redakci, Jíru 
a všechny. Nejdřív chci napsat, jak jsem si začal ku- 
povat GameStar. Všichni mi říkali, ať si koupím Level, 
ale já chtěl mít jiný časopis než ostatní. Tenkrát jsem 
si koupil GameStar hlavně kvůli ceně — je opravdu 
dobrá. Potom jsem si už kupoval GameStar pořád. 
Líbil se mi styl recenzí. Taky se mi líbil váš smysl pro 
humor, který jsem nacházel u obrázků k recenzím. 
Ty malé vtipné texty, to jsem se nasmál, proto bych 
si přál, abyste tam těchhle malých textů psali víc. 
Rubrika dopisů se mi taky líbí, protože píšete dobré 
odpovědi. Už kolikrát jsem taky přemýšlel o před- 
platném, ale nevím. Poraďte mi. 


Kendymen 


E No, rada je lehká — když si časopis předplatíš, tak 
ušetříš 561Kč (při ročním předplatném) a navíc ne- 
budeš muset lítat po trafikách! Takže je to jasné :o). 
Když tak napiš na adresu predplatne©eidg.cz nebo 
brnkni na telefonní číslo 257 088 161, dámy z oddě- 
lení předplatného ti rády zodpoví všechny případné 


jdeš na stranách 76 a 77. 


Pořád si čtu GameStar a můj starší brácha, který má 
na hry vlastní názor, se u něj taky baví. Rovněž bych 
chtěl pochválit vaše soutěže a ankety, i když jsem 
nikdy nic nevyhrál. 


Veletrhy Brno, a.s. 
Výstaviště 1 

647 00 Brno 

Czech Republic 

Tel.: +420 541 152 849 
Fax: +420 541 153 057 
www.bvv.cz/invex 
www.bvv.cz/digitex 


* BVV 


Veletrhy 
Brno 


E Vydrž, určitě se na tebe štěstí usměje. 


Chtěl bych znát váš názor na hru Far Cry, protože vaši 
recenzi jsem nikde nenašel. 


B Far Cry je podle nás super. Mimochodem: recenzi 
jsme otiskli v čísle 62, tedy v květnu roku 2004. 


Teď jsem skončil základní školu a užívám prázdnin, 
jezdím na zábavy, taky proháním svoji motorku, kte- 
rá byla delší dobu v „neprovozu“. Nevím jestli vyšla 
nějaká hra o rytířích, a hledám. 


E Možná by se ti mohl líbit bezva titul Knights of 
Honor, i když už je pár měsíců starý. 


Nelíbilo se mi, jak v minulých číslech vyhrál pokaždé 
screenshot z GTA: Vice City, takové bych zvládl taky. 


E Tak koukej nějaké poslat, třeba vyhraješ! 


Jednou jsem na internetu četl protestní dopis od 
učitelů. Vy jste jim to ukázali.To bylo fakt vostrý. 


E Jo, to byla veselá příhoda... 


Taky se mi docela líbí vaše DVD, které je naboucha- 
né vším možným, ale chtělo by to upravit speciály 
DVD, protože jsou to jen samé mody, které neumím 
nainstalovat. 


E Vposlední době se snažíme vybírat jen ty nejlepší 
modifikace, které většinou mají spouštěcí instalační 
soubor, takže by s nimi neměl být problém. Jedná 
se však převážně o amatérské výtvory fanoušků 
a jejich funkčnost na všech počítačích nemusí být 
stoprocentní. 


To je asi vše, co chci napsat. Zůstaňte, jací jste. Je to 
můj první dopis, tak doufám, že mě otisknete :-). 
Šelgy 


P.S.: Děkuji Katce, která to opravuje. Já vím, že je to 
její práce, ale stejně děkuji. 


B Neděkovat! Podkopává to pracovní morálku; 
Katka už totiž odmítá splnit jakýkoliv pracovní 
úkol, o který ji písemně nepoprosíme a za který poté 
zdvořile nepoděkujeme. A to je pro nás ostatní — ob- 
hroublé drsňáky a antigentlemany — dost problém. 
(Kromě toho se spousta chyb odchytá při editování, 
ještě dřív, než Katka text dostane. Učte se, sakra, po- 
řádně česky! — pozn. Tomáš M.) 


(NE)BERTE ÚPLATKY... 


Zdravím celú redakciu GameStaru, hlavne Tomáša 
Mayera. Neviem prečo, ale stále mám pocit, že je to 
riadny týpek. Tá jeho fotka v Atlase hub je super a vy- 
zerá na nej ako ovalený kameňom (snáď sa neurazí). 


E Není. Je to naopak nudný člověk, který se zajímá 

jen o hmyz a domácí práce, nepije, nemluví a zka- 
zí každou legraci. V redakci ho trpíme jen proto, 
že pracuje zadarmo a nosí ostatním jídlo. (Jíra mi 
zakázal odpověď komentovat, takže jen v klidu če- 
kám, až si ode mě jako každou středu přijde půjčit 
peníze na omamné látky, hazardní hry a lehké děvy 
- pozn. Tomáš M.) 


Chcel by som vám napísať príhodu, čo sa mi stala 
s mojou nemčinárkou. Takže začalo sa to tak, že moja 
učitelka nemčiny mi chcela dať na konci roka dvojku 
z nemčiny, pričom ja som absolútne protestoval. 


B Proč jsi protestoval proti dvojce? Tak hezkou 
známku na vysvědčení neměl nikdy nikdo z naší re- 
dakce, snad jen občas z chování. 


Preto som išiel za ňou s tým, že nech mi nedá dvojku, 
ale jednotku. Práve som mal v škole nový GameStar 
a neviem prečo, ale išiel som za ňou s GameStarom 
(ja ho už nosím všade, dokonca aj na záchod). 


B Správně! 


Keď som zaklopal rýchlo otvorila a nahodila na mňa 
ten svoj neznesitelný úsmev, ktorý nasvedčoval, že 
ja som tupý a že ona je úplná hrdinka, lebo mi dá 
dvojku. Ale zbadala mi v rukách GameStar a bez 
toho, aby sa niečo opýtala, hneď mi ho zobrala. Ja 
som ju nechal tak (nech sa dievča pokochá) a ona 
sa ma spýtala, že či si móže mój GameStar požičať. 
Ja som chvílu uvažoval a potom som jej povedal, 
že iba vtedy, ak mi dá z neminy jednotku. Ona sa 
pousmiala a povedala: „Možno“ Na druhý deň mi 


vrátila GameStar, ale o jednotke nič nehovorila. Ja * 


som si pomyslel, že si zo mňa iba urobila srandu 
a preklínal som ju a nadával som, pričom som po- 
užíval nadávky, ktoré tu nebudem spomínať. A na 
moje velké prekvapenie som videl na mojom vy- 
svedčení z nemčiny jednotku. Touto prihodou som 
vám chcel povedať, že GameStar sa dá použit fakt 
na všetko. Trebárs aj na podplatenie učitelky, aby 
mi dala jednotku. 


E Hmmmm. Kolik let je té učitelce? A jak vypadá? 
Napadla nás totiž spousta dalších věcí, které by- 
chom s ní za časopis vyměnili... 


Čo sa týka časopisu, ste úplne v pohode. Nič mi ne- 
vadí a ani by som nič nemenil, okrem... Okrem toho, 
že to vaše úplne premakané DVD dávate do takého 
tzv. „hajzlopapiera“. Mám v triede spolužiaka, ktorý 
číta konkurenčný časopis a stále sa mi posmieva, 
že GameStar je dobrý... len keby nedávali DVD do 
papierika, ktorým by ste si mohli akurát tak viete Čo... 
To je jediné, čo mi tak vadí, ale vobec vám nekážem, 
aby ste ho dávali pozlátené alebo niečo podobné. 
Veď nie je dóležité čo je na povrchu, ale čo je vo 
vnůtri. 


B Jsme rádi, že si také myslíš, že důležitější je obsah 
než forma. Pokud se ti kamarád vysmívá za to, -že 
máš horší obal na DVD, tak mu ukaž, kolik ušetříš, 
když kupuješ náš časopis a ne konkurenci. 


Príjemné prežitie leta vám želá 
Pizzzo 


NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Jiří Sládek, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


+ HRA DLE VLASTNÍHO 


| | 


Vše pro herní konzole Playstation, 
Playstation 2, Sony PSP, Nintendo DS, 
Xbox a další. 


Nové i bazarové originální hry 
pro herní konzola ( i pro PC), 
příslušenství, volanty, atd., 
náhradní díly, poradenství, 
odborné opravy herních konzolí. 


Opravy poškrábaných a nefunkčních 
CD a DVD disků. 


Výkup konzolí a her, 
kamenný a on-line shop. 


Z naší nabídky vybíráme: 


SONY PSP 
PLAYSTATION 
6 990,00 Kč 


NINTENDO DS 
4 190,00 Kč 


NINTENDO DS 


VÝBĚRU 
5 490,00 Kč 


SONY PS TWO 
ZMENŠENÝ MODEL 


SCPH-70004 
PŘ 4 690,00 Kč 


Stálá akční nabídka 
her pro PS2: 


Medal Of Honor: European Assault 
GTA: San Andreas 
Gran Turismo 4 
Tekken 5 
Midnight Club 3 
Brothers in Arms 
Moto GP 4 
a další novinky... 

„vše za 1490Kč 
Uvedené ceny jsou včetně 19% DPH 
Playworld 
Famfulíkova 1140 
182 00, Praha 8 - Kobylisy 


Objednávky k osobnímu odběru na prodejně, ! 


nebo k zaslání na dobírku přijímáme na: 
www.playworld.cz 
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VYČKÁVEJTE A ČÍHEJTE! 


Sedmá generace GeForce, nový zvukový čip značky Creative 
(první zásadně přepracovaný po bezmála osmi letech), nový 
model grafické karty od ATI — s příchodem podzimu se na nás už 
tradičně valí záplava novinek. Moudré pravidlo ale zní: vyčkat, 

až se převalí, a ceny nasazené na začátku pro ty nedočkavé co 
nejvýš, se ustálí na rozumné úrovni. Novinky jsou fantastické, 
ruku v ruce s nimi ale jde i zlevňování starších generací, které 
mají často rovněž co nabídnout. Nakupujte tedy během podzimu 
s rozmyslem a rozvahou - zároveň si ale nákupy nenechávejte na 
přelom listopadu a prosince, kdy už jsou obvykle skladové zásoby 
opět zoufale vyprodány a vy pak musíte dělat kompromisy. 


£ 


Lukáš Erben; lukas erbenAidg.cz 


Standardní herní PC 


Procesor: 
AMD Sempron 3100+ 
(5754) Box 


Intel Celeron D351J 3,2 GHz 
(775) Box 


AMD Athlon 64 3200+ 

) | Venice (5939)Box 
Intel Pentium 43541 
(3,2 GHz/1MB, LGA775) Box 


Cena (AMD Athlon XP) 220 Cena (AMD Athlon 64) s 
Cena (Intel Sa | 18350 | Cena (Intel Pentium 4) | 33550| 


1 se L72D+, DVI, 8ms 


Cena vč. DPH a monitoru EgTT Cena vět DPH a andi | 41950| 
Cena vč. DPH a monitoru | 26250| Cena vč. DPH a monitoru | 43.450 
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Ideální herní PC 


JEDNODUCHOU MATEMATIKOU LZE SPOČÍTAT, 
ŽE OD ROKU 1999 NVIDIA UVÁDĚLA NA TRH 

V PRŮMĚRU JEDNU GENERACI GEFORCE ROČNĚ. 
JE NA ČASE PŘIVÍTAT GENERACI SEDMOU A S NÍ 

| PRVNÍ ZÁSTUPCE: GEFORCE 7800GTX A 7800GT. 


eForce7 se v mnohém podobá 
G GeForce2 a GeForce4. Podob- 

ně jako jmenované. generace 
z roku 2000 a 2002 ani tato nepřináší 
žádné převratné novinky, ale spíše 
drobná technologická vylepšení a vý- 
razné optimalizace hrubého výkonu. 
Jenže právě díky nim patřily GeForce2 
a GeForce4 dodnes k nejprodávaněj- 
ším modelům - bylo by ale rozhodně 
předčasné odhadovat osud a úspěchy 
GeForce „7“ velkou roli totiž budou 
hrát zejména konfigurace levnějších 
modelů, cenová politika a v neposled- 
ní řadě též konkurenční novinky z pro- 
dukce ATI, které na sebe rozhodně 
nenechají dlouho čekat, tomu se ale 
budeme věnovat až za okamžik. 


Z HLEDISKA PODPORY 31- 


fických standardů nepřináší GeForce7 
opravdu téměř nic nového. Nový čip 
G70 (kódové označení bylo zjevně 
změněno z marketingových důvodů) 


se z hlediska architektury v mnohém 
podobá předchozím NV 4x, změněna 
byla pouze konfigurace grafických 
vykreslovacích jednotek, propustnost 
a pracovní frekvence. NVidia se podle 
všeho soustředila na způsob, jakým 
pracují s grafikou moderní náročné 
hry — stále sofistikovanější vizuální 
efekty vyžadují, aby se s každým ob- 
razovým bodem provádělo více ope- 
rací ještě před tím, než je zpracován 
rastrovacími. jednotkami a následně 
uložen do obrazovkové paměti. Nová 
GeForce má proto o polovinu více 
(celkem 24) pixelových jednotek (či 
potrubí — „pipelines“). Trochu překva- 
pivě ale nebyl zvýšen počet rastro- 
vacích jednotek (ROP), které se starají 
o samotné vykreslování pixelů do 
grafické paměti (aplikují tedy různé 
filtry a funkce, jako je barva, hloubka 
apod.) Doposud se obvykle u hi-end 
grafických čipů používal stejný počet 
pixelových -jednotek a ROP jednotek, 


případně byly pixelové jednotky zdvo- 
jené oproti ROP. GeForce7 ale používá 
mezi pixelovými a ROP jednotkami 
tzv. fragment crossbar, který umožňu- 
je jejich co nejefektivnější vzájemnou 
komunikaci (cosi na způsob křížových 
paměťových řadičů, které se poprvé 
objevily u GeForce4) i při poněkud 
neobvyklém poměru 24 : 16. ROP 
jednotky jsou třeba pouze pro vyšší 
rozlišení či filtrování, nikoliv pro sofis- 
tikované efekty používané u DirectX 
9. Jejich počet a frekvenci udává tzv. 
fillrate, tedy hrubý vykreslovací výkon 
grafického čipu, který zřejmě nVidia 
považuje za dostatečný, na rozdíl od 
výkonu pixelových jednotek, nutných 
pro zpracování DX 9 efektů. Další ob- 
lastí se zvýšenou zátěží jsou vertexové 
výpočetní jednotky (či „potrubí“). Ty 
zpracovávají data 3D modelu scény 
— ať už se jedná o základní 3D modely 
a jejich posuny či změny, nebo o po- 
kročilé funkce, jako je vertexové stí- 
nování či vertexové texturování. Ver- 
texová potrubí sice zatím ve většině 
her vytížena naplno nejsou (naopak 
při použití grafického čipu pro profe- 
sionální 3D vizualizační aplikace jedou 
„naplno“), nVidia přesto přidala dvě 
jednotky, a zvýšila tak jejich celkový 
počet na osm. 


JÁDRO PROCESORU czo není 


rozhodně žádný střízlík: obsahuje 
celkem 302 milionů tranzistorů a je 
vyráběno 110nm procesem v továrně 
TSMC na Tchaj-wanu. Přes větší počet 
tranzistorů je čip jen 

o málo větší než 
předcházející 
generace 


AVIDIA. 


(zejména díky optimalizaci uspořádá- 
ní jednotlivých částí). Ve skutečnosti je 
tak nVidia schopna na jednu křemíko- 
vou „oplatku“ vměstnat stejný počet 
čipů jako dříve, a samotné výrobní 
náklady by proto měly být stejné jako 
v případě čipů pro karty GeForce 6800 
Ultra/GT. Paměťová sběrnice zůstala 
nezměněna — má šířku 256 bitů, s pa- 
měťmi pracujícími efektivně na 1,2 
GHz (jedná se o GDDR3), frekvence 
tedy narostla pouze marginálně. Zdá 
se, že nVidia se soustředí na výkon 
v oblasti pixel a vertex shaderů, které 
jsou novými hrami, jako je Half-Life 2, 
značně zatíženy a výsledky mnoha 
benchmarků potvrzují, že je to do 
značné míry pravda. Ostatně hrubému 
výkonu GeForce 7800 GTX napomáhá 
i vysoká pracovní frekvence vlastní- 
ho čipu: 430 MHz. Podstatné změny 
jsou ale uloženy hluboko ve firmwaru 
a ovladačích nového čipu. Zatímco 
generace NV 3x a. 4x využívaly pro 
funkce shaderů speciální překladače 
a knihovny funkcí, s jejichž pomocí se 
příkazy z DirectX 8 a 9,interpretovaly“ 
jednotkám pixel shaderů, nový čip do- 
káže pracovat bez dalších mezistupňů 
přímo s kompilery. Díky tomu dokáže 
nový grafický procesor nVidie běžně 
nabídnout reálný nárůst výkonu okolo 
40-50% (a v některých situacích do- 
konce i výrazně vyšší). 


VÝKON NOVÉ GEFORCE je fan- 


tastický. V klasické konfiguraci (jedna 
grafická karta) je v moderních hrách 
typu HL 2, Chaos Theory či KotOR 2 ob- 
vykle o 40 až 50% rychlejší než GeFor- 
ce 6800 Ultra a o 20 až 40% rychlejší 
než Radeon X850 XT PE. V extrémně 
vysokých rozlišeních (nad 1600x1200) 
je poměrně výrazně znát výhoda SLi 
konfigurace se dvěma GeForce 
7800 GTX. To ale nemění nic 
na tom, že Sli, zejména 
při použití hi-end ka- 
a. ret, je dle našeho 
B názoru pro šílence, 
kteří chtějí utrácet 
horentní sumy za 
hardware. V případě 
starších her a nižších 
rozlišení či nižších na- 
stavení detailů se po- 
chopitelně rozdíly stírají 
— to ale platilo vždy. Nová ge- 
nerace grafických karet dokáže své 
možnosti nejlépe předvést v nejná- 
ročnějších podmínkách. Možná tro- 
chu překvapivý je fakt, že nVidia před- 
stavila karty s,pouhými“ 256 MB RAM, 
zatímco ATI již delší dobu nabízí Ra- 
deon X850 s rovným půl gigabajtem 
paměti. Vysoké kapacity RAM mají ale 
Šmysl skutečně pouze v případě, že 
chcete hrát v rozlišeních 
> nad 1600 x 1200 — na- 
příklad na displeji typu 
Apple Cinema s rozli- 
šením 2560 x 1600. 


GeForce 7800 GTX 


HI-END GRAFICKÁ KARTA 
PRO NEJNÁROČNĚJŠÍ 
(A NEJBOHATŠÍ) 


+ výborný výkon v nejnovějších hrách, 
jednoslotový design, podpora SLi 
- cena 


nVidia, www.nvidia.com 


Cena: od 16000 Kč (vč. DPH 


REFERENČNÍ KARTA, stejně 


jako první karty 7800 GTX, které se 
objevily v nabídce na našem trhu 
(Asus, Leadtek, Inno, MSI, Gigabyte 
a další), je navržena jako jednoslotová 
— bez problému ji tedy vměstnáte do 
každé skříně s dostatečně výkonným 
zdrojem. Nová GeForce je k dispozi- 
ci ve verzi PCI Express, a téměř jistě 
nebude vyráběna v AGP provedení. 
Většina karet bude patrně vybavena 
dvěma DVI výstupy (a redukcemi) 
a konektorem pro video-in a video- 


GeForce 6800 je tedy minu- 
lostí, rozhodně ale nepatří do 
starého železa. Je totiž mož- 
né že karty 6800 a 6800 GT se 
budou v brzké době vyprodá- 
vat za velmi atraktivní ceny. 
Stejně tak by mohlo dojít ke 
zlevnění konkurenčních karet 
ATI - ostatně prvním krokem 
ATI ještě před koncem léta 
bude uvedení Radeonu X800 
GT, který by měl konkurovat 


CO KUTÍ KONKURENCE 


-out. Samozřejmostí je podpora SLi. 
Krátce před uzávěrkou našeho člán- 
ku nVidia ohlásila i levnější variantu 
7800 GT. Ta používá stejný čip, ale 
podle tiskové zprávy disponuje pou- 
ze sedmi vertexovými a dvaceti pi- 
xelovými jednotkami (jedná se tedy 
patrně o čipy s některými vadnými či 
deaktivovanými jednotkami). O něco 
nižší je i pracovní frekvence jádra (400 
MHz) a pamětí (1 GHz). Cena verze 
GT nebyla v době uzávěrky známa 
— patrně se ale bude jednat o 399 
dolarů (cca 10 000Kč), karty 6800 GT 
by měly být zlevněny na 299 dolarů 
(cca 7500 Kč). Na závěr jsme si nechali 
zprávu nejsmutnější: cenu nejvýkon- 
nější 7800 GTX. Ta se v závislosti na 
značce v době uzávěrky (polovina 
srpna) pohybovala v rozmezí 16 až 18 
tisíc Kč s DPH. Nevýkonnější grafická 
karta tak pochopitelně zůstává výsa- 
dou velmi bohatých či velmi šílených 
hráčů. My ostatní si počkáme na uve- 
dení verze GT, případně na nástupce 
6600 GT, který by mohl být překvapi- 
vě označen 7600 GT. Snad se ES 
dočkáme před koncem roku. 


zejména populární GeForce 
6600 GT. S koupí levnější gra- 
fické karty bychom nyní roz- 
hodně nespěchali - počátkem 
podzimu bude mnohem jas- 
nější, co je výhodná investice 
a co nikoliv. ATI chystá novinky 
i v oblasti hi-end karet (včetně 
již dříve ohlášeného Crossfire), 
jejich přesné datum uvedení 
ani další bližší podrobnosti ale 
nejsou známy. i 
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HARWARE © SOFTWARE-MODDING 


NE, NEBUDEME TENTOKRÁT PSÁT O NEONOVÝCH 

; SVĚTLECH A KATODOVÝCH TRUBICÍCH ANI 
E / O AKRYLÁTOVÝCH SKŘÍNÍCH A BLIKAJÍCÍCH 
VENTILÁTORECH. PODÍVÁME SE, JAK VYPADÁ 
EXTRÉMNÍ PC MODDING A TUNING. 


ul PYVTEOVKV EA 


ortmundský veletrh Hob- 
byTronic totiž letos na jaře 
hostil akci Casecon — soutěž 


v úpravách PC skříní, či spíše soutěž 
ve stavbě nejkrásnějších a nejšíle- 
nějších skříní pro PC. Soutěžilo se ve 
dvou disciplínách: nejlepší Casemod 
čili úprava či přestavba klasické PC 
skříně a Casecon neboli PC vestavě- 
ná do nejrůznějších tvarů či objektů. 
Doplňkové ocenění pak získalo „nej- 
fantastičtější PC“. 


TVARY A PŘEDMĚTY, ao 


kterých lze vestavět stolní PC, před- 
čily všechna očekávání: dřevěný 
pivní soudek, PC vestavěná do kla- 
sické kytary (nechyběly dokonce 
ani integrované reproduktory), do 
hliníkového ráfku s nízkoprofilovou 
pneumatikou, do retro-housingu ve 
stylu herního automatu, do mosazné 
potápěčské přilby či do modelu ves- 
mírné lodi USS Defiant patřila k těm 
nejzajímavějším. Vítězem se nakonec 
stala sestava stylizovaná jako akrylá- 
tová hlava vetřelce, kterou vytvořil 
Marco Beinsien z Hamburku. PC je 


"MOD MEISTERSCHAFT 


be 
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PIMP MY PC 


Lukáš Erben 


postaveno na miniaturní základní 
desce (ta je umístěna přímo v hlavě) 
spolu s komponentami pro mobilní 
počítače (například tenká DVD me- 
chanika, vestavěná spolu s porty 
pro připojení kabelů do podstavce). 
Vetřelec byl oceněn mimo jiné i díky 
perfektnímu řemeslnému zpracová- 
ní a pečlivě provedeným detailům. 
Dalším oceněným byl Hennig Wolter 
za již zmíněný koráb USS Defiant ze 
seriálu Star Trek. Devadesáticenti- 
metrový model vesmírné lodi jej při 
stavbě přišel zhruba na 45 000 ko- 
run, nepočítaje v to bezmála sto ho- 
din práce. Inspiraci dílem Julese Ver- 
na nezapřela mosazná potápěčská 
přilba, kterou postavil veterán case- 
conů a modařských soutěží Rainer 
Wingender. Součástí jeho exponátu 
byl dokonce i generátor mlhy, kte- 
rý náhodně plnil osvětlený vnitřek 
přilby — mlha převalující se za sklem 
vypadala doslova neskutečně. 

V soutěži upravených a pře- 
stavěných PC skříní si nejlépe vedl 
Nenajím Franz se svým Plexmodem 
— velmi stylovou bílou skříní, dopl- 


něnou o akrylátová okna a další prů- 
hledné či průsvitné prvky. Fantasticky 
vyhlížející „falloutovské“ PC Torstena 
Siegela v rezivě-postapokaliptickém 
provedení si odneslo bronz a koneč- 
získal Dirk Wand za svůj olbřímí a su- 
pervýkonný stroj vestavěný v ohrom- 
né skříni ze dřeva a akrylátu. 


DÍRU v: přestavbách 
a úpravách PC skříní ukázalo, že 
nápady a originalita majitelům PC 
rozhodně nechybějí, stejně jako 
řemeslný um a touha předvést se. 
Doufejme, že se akci podobných 
rozměrů a se stejně zajímavými ex- 
ponáty podaří v budoucnu uspořá- 
dat i u nás. Zároveň je to ale výzva 
i pro vás, naše čtenáře. Máte-li doma 
zajímavé (ať už z hlediska výkonu, 
vzhledu či výbavy) PC, které byste 
chtěli předvést na stránkách Game- 
Staru, ozvěte se nám e-mailem (při- 
ložte i nějaké fotografie). Ty opravdu 
nejzajímavější kousky a jejich stavi- 
tele na našich stránkách velice G5. 
rádi představíme. s 


Podobně jako mezi automobilo- 
vými „nadšenci“ i mezi majiteli 
PC se v posledních letech znač- 
ně rozšířila obliba nejrůznějších 
úprav, které nesměřují ani tak 
k vyššímu výkonu či menší hluč- 
nosti, ale upřednostňují vizuální 
efekt. Bohužel vkus má v tako- 
vém případě jen zřídkakdy hlav- 
ní slovo a mnohý kutil se často 
rozhodne napěchovat do PC 
skříně maximum drsně vyhlížejí- 
cích chladičů, zářivek, blikajících 
ventilátorů — prostě komponent, 
které zaručeně „zvyšují“ výkon 
PC (podobně jako v případě mo- 
toristického: „Čím větší křídlo, 
tím rychlejc to pojede, vole!“). 
Pro bohulibé prznění vzhledu 
automobilů se již vžil termín 
„tuzing, zavedený geniálním 
serverem www.tuzing.com, kte- 
rý lze jistě aplikovat na podobně 
vylepšená PC. 

V tuzingu se bohužel vyžívají 
i někteří čeští výrobci PC sestav — 


EC 


mezi legendy nevkusu patří bez- 
pochyby sestava Comfor Limou- 
sine i mnohé sestavy využívající 
skříně „inspirované“ designem 
automobilů BMW či mobilních 
telefonů Nokia. Nejfantastičtější (© 
přehlídkou nevkusu bývají stán- 
ky čínských výrobců PC skříní na | 
CeBlTu (někteří ale pravidelně 
proniknou i na brněnský Invex (© 
- rozhodně doporučujeme). Nej- 
fantastičtější kombinace chro- 
mu, akrylátu, obřích modrých 
LCD displejů a poblikávajících 
ventilátorů jsou nepopsatelné 

- musíte je vidět. 

Ve světě ale existují i dodavatelé | 
stylových výkonných PC sestav 

— v USA jsou to zejména společ- 
nosti Alienware a Falcon North- 
west (nedávno se k nim přidal 
dokonce i Dell), u nás se jako 
první začali výrobě a prodeji sty- 
lových PC s tuningovými prvky 
(zářivku lze vypnout :-)) věnovat 
brněnští Fox Computers. 
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AXTREME 


vropské představení nové gene- 
E: zvukového čipu v saském 

Lipsku bylo netradiční z mnoha 
důvodů. Netradiční byla především 
okalita: saský výrobní závod Porsche 
není rozhodně místem běžným pro 
pořádání jskových konferencí. A ne- 
radiční byly i rozměry akce: celoev- 
ropská, bezmála dvoudenní show se 
vůli nové zvukové technologii pro PC 
už hezkých pár let nekonala. Ostatně 
právě v Creative žili již od podzimu 
998 z jedné a té samé technolo- 
gie: zvukového procesoru E-MU 10k, 
který se poprvé objevil ve verzi 10k1 
u Sound Blasteru Live! a později byl 
ve výkonnější variantě 10k2 osazen na 
kartách Audigy. Po osmi letech, které 
od uvedení Live! uběhly, už byl tedy 
nejvyšší čas na důkladný upgrade. 
Ten přichází právě v podobě čipu X-Fi, 


FIDE 


N EBÝVÁ ZVYKEM, aby tvůrce 


zvukového procesoru do prezenta- 
ce zahrnul i údaje o hrubém výpo- 
četním výkonu a počtu tranzistorů. 
V případě procesoru X-Fi se sice také 
jedná o údaje, které ve srovnání 
s moderními procesory či grafickými 
čipy nejsou nějak závratné (51 mili- 
onů tranzistorů, 10,3 mips), na spe- 
cializovaný zvukový čip jsou to ale 
čísla doslova impozantní. Na rozdíl 
od běžných univerzálních procesorů 
je však X-Fi rozdělen na 5 odděle- 
ných částí, které mají na starosti pět 
základních funkcí: SRC (konverze 
či resampling vzorů, cca 70 % 
dostupného výkonu), Filtr 
(cca 2 %), Mi- 
xér (12 %), 

Tank (4 %) 


nabízejícím více než dvacetinásobný © a konečně ho) 
výkon oproti EMU 10k2 (Audigy). DSP (12 %). x n 
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SOUND BLASTER X-FI 


KE KVALITNÍ ZVUKOVÉ REPRODUKCI LZE 


PŘISTUPOVAT V ZÁSADĚ DVĚMA ZPŮSOBY: 
MINIMALISTICKÝ A MAXIMALISTICKY. 

NOVÝ SOUND BLASTER X-FI UMÍ OBOJÍ, 
JEDNOZNAČNĚ VYNIKNE ALE PŘI DRUHÉM 
PŘÍSTUPU: NABÍZÍ EXTRÉMNÍ VÝPOČETNÍ VÝKON 
PRO DIGITÁLNÍ ZPRACOVÁNÍ ZVUKU. 


Lukáš Erben 


Resampling je poměrně ožehavé 
téma související úzce s „maximalis- 
tickým“ přístupem. Zásadní problém 
digitalizovaného zvuku v PC spočívá 
v tom, že většina zvukových vzorků, 
MP3 skladeb a všechny CD nahrávky 
používají rozlišení 44 kHz. Standardní 
digitální rozlišení, se kterým pracuje 
operační systém, a tedy i zvukové 
karty, činí ale obvykle 48 kHz. To zna- 
mená, že chcete-li zvuk v PC nějak di- 
gitálně zpracovat (digitálně mixovat, 
přidávat efekty), je nutné jej převzor- 
kovat do formátu 48 kHz. Převzor- 
kování s sebou nicméně nese 
riziko slyšitelné © ztráty 
kvality — to platí zé- 
jména pro audio 


CD a špičko- 

vě kódované MP3 

soubory. Milovníci kvalitní 
reprodukce tak preferují karty, 
jež umožňují reprodukci bez často 
nadbytečné konverze. Sound Blaster 
X-Fi sice možnost takové „puristické“ 
reprodukce nabízí — ovšem za cenu 
deaktivace všech pokročilých funkcí. 


ABY EFEKTOVÝ PROCESOR 


bylo možné využít beze zbytečné ztrá- 
ty kvality, tvoří nejvýznamnější část no- 
vého čipu obvody zpracovávající kon- 
verzi zvukových vzorků. SRC obvody 
zvládnou konverzi s harmonickým od- 
stupem THD+N -135 dB a zkreslením 


menším než +/- 0,00025 dB. S těmito 
parametry je možné provést dokonce 
sérii několika konverzí beze slyšitelné 
změny ve kvalitě zvukového signálu 
(provede-li 32 konverzí, zůstane hod- 
nota THD+N na -124 dB a úroveň 
odchylek nepřekročí +/-0,01 dB, což 
je pod hranicí zkreslení, které způ- 
sobují digitálně-analogové převod- 
níky). Díky výkonným SRC obvodům 
může X-Fi zpracovávat veškerý zvu- 
kový postproces- 


sing (mixo- 
vání, 3D efekty 
či funkci Crystali- 
zer, o níž se zmíníme 
dále) v rozlišení 24 bitů. Vyšší 
« rozlišení umožňuje, podobně jako 
větší barevná hloubka u gra- 
fických karet, zabránit nežá- 
doucí degradaci původního 
signálu. SRC obvody obsahují 
ve skutečnosti celkem 256 samostat- 
ných převaděčů vzorkovací frekvence. 
Ty lze použít současně pro mixování 
a dynamickou konverzi mnoha zdro- 
jových zvuků. 


V POPISU TECHNOLOGIE jae 


Creative o kus dál: výrobce prohlašuje, 
že díky výkonnému SRC a DSP obvo- 
dům umožňuje nový čip okamžitý re- 
mastering, rozšíření a remixování tra- 
dičního 16bitového stereo zvuku (ať 
už klasického či komprimovaného ve 


ENTERTAINMENT MODE 


formátu MP3) na úroveň 24bitového 
vícekanálového zvuku. Máte-li původ- 
ní nahrávku v rozlišení 24 bitů a chce- 
te ji přehrát na 16bitovém zařízení, 
je obvyklým řešením prostě vypustit 
nadbytečnou informaci (s případným 
Vyhlazením). Naopak přehráváte-li 16- 
bitové nahrávky na 24bitovém zaříze- 
ní (což je v poslední době stále častější 
případ moderních zvukových čipů), 
jsou prostě a jednoduše data doplně- 
na nulami. Namísto vypuštění přeby- 
tečných dat či doplnění nulami lze po- 
užít sofistikovanější metody komprese 
či rozšíření dynamického rozsahu — to 
ale vyžaduje značný výpočetní výkon. 
Podobně tomu je v případě přehrává- 
ní vícekanálového obsahu na menším 
počtu kanálů a naopak. Nejjednodušší 
postup je smísit zvuk 5.1 do dvou ka- 
nálů, případně „rozkopírovat“ stereo- 
zvuk do většího počtu reproduktorů. 
Naopak lepším řešením je použít tzv. 
HRTF filtry, a vytvořit tak virtuální ka- 
nály ve stereozvuku, případně apliko- 
vat filtr TACC, který odstraní duplicitní 
frekvence, nebo naopak rozšířit ste- 
reozvuk přenesením některých jeho 
frekvencí do dalších reproduktorů. Klí- 
čovými jsou v tomto případě funkce 
24bitový Crystalizer a CMSS-3D — po- 
dívejme se na ně tedy blíže. 


TVŮRCI ČIPU X-FI po- 


měrně správně upozorňují na 
skutečnost, že při uvedení n 
„9 S 


nového záznamového 
standardu, jako bylo 
CD Audio v první 


CO 


S 
© 


polovině devadesátých let či v ne- 
dávné době DVD Audio a SACD, se 
hudební vydavatelství předhánějí ve 
vydávání často desetiletí starých na- 
hrávek „remasterovaných“ pro nové 
formáty. Remastering se přitom pro- 
vádí nejen z původních analogových 
nahrávek, ale často i z digitálních 
záznamů určených či upravených 
pro rozlišení CD. Hlavním omezením 
CD je díky rozlišení 16 bitů/44 kHz 
zejména snížený dynamický rozsah 
— to nejvýznamněji ovlivňuje zvuky 
či nástroje s rychlými frekvenčními 
přechody (bicí, ale i některé basové 
frekvence) a vysoké frekvence na 
hranici slyšitelnosti či nad ní, které 
hrají důležitou roli pro dozvuk a vní- 
mání zvukového „prostoru“ Původní 
nahrávky jsou proto při remasterin- 
gu specificky upraveny tak, aby se 
zvýšil či zdůraznil dynamický rozsah 
frekvencí, u nichž je to žádoucí. Způ- 
sob, jakým je to provedeno, závisí do 
značné mírý na lidském faktoru, tedy 
na technikovi, který remastering 
provádí. Ve skutečnosti ale není pro- 
blém vybavit výkonný zvukový pro- 
česor standardním nastavením pro 
rozšíření či zdůraznění dynamického 
rozsahu u 16bitových zdrojů zvuku 
- vtip je v tom, že při tra- 

dičním remasteringu 


„i 


zvládnou konve 
s harmonickým 


odstupem 
THD+N -135 dB 
a zkreslením 
+1- 0,00025 dB. 


X-Fi Xtreme Music 

Základní balení obsahuje pouze 
samotnou kartu X-Fi se „stan- 
dardními“ převodníky. Karta 
není osazena X-RAM, nabízí ale 
možnost rozšíření o interní či 
externí box se vstupy, výstupy 
a senzorem dálkového ovládání. 
Interní konektor je kompatibilní 
s předchozími verzemi Live! Dri- 
ve či Audigy „Drive“ a dalšími va- 
riantami přídavných konektorů. 
Na zadním panelu najdete ana- 
logový výstup 7.1, multifunkční 
jack (line/mic in či digitální roz- 
hraní — to lze přepínat v ovlá- 
dacím panelu karty) a konektor 
pro nový typ externího I/O bo- 
xu. Parametry karty jsou 109 dB 
SNR na všech kanálech a frek- 
venční odezva 10 Hz až 46 kHz, 
respektive až 88 kHz ve stereo. 
Karta má plnou podporu ASIO 
2.0, v programovém vybavení je 
ale pouze základní sada aplikací 
a utilit Creative. Nejlevnější vari- 
anta X-Fi by měla stát přibližně 
3500Kč vč. DPH (časem se ale 
jistě objeví levnější OEM verze). 


X-Fi Platinum 

Platinová edice už tradičně ob- 
sahuje interní modul se vstupy 
a výstupy (digitální, analogové, 
MIDI), dálkové ovládání a certi- 
fikát THX. Z hlediska parametrů 
(SNR, THD) se ale jedná o stej- 
nou kartu jako u předchozího 
modelu včetně přibaleného 
softwaru. 


se obvykle pracuje s původní více- 
stopou nahrávkou a každá její část 
(nástroje, hlas atd.) může být zpra- 
cována odlišně. Zvukový procesor 
musí pracovat s hotovou nahrávkou 
— funkce 24bitový Crystalizer proto 
používá DSP výpočty pro rozbor pře- 
hrávaného zvuku a aplikuje rozšíření 
dynamiky jen na některé jeho části 
(frekvence či sekvence). 24bitový 
Crystalizer představuje přesný opak 
dosavadního přístupu ke špičkové 
zvukové reprodukci. Zatímco tra- 
diční hi-fi se snaží o co nejpřímější 
a nejvěrnější reprodukci zvukového 
záznamu, X-Fi se jej 

pokou- 


VARIANTY KARET X-FI 


© hudebně tvořit či alespoň špič- 


X-Fi Fatallty FPS 

Verze určená především nároč- 
ným PC hráčům je v podstatě 
variantou Platinum, doplně- 
nou o 64MB X-RAM, za kterou 
si připlatíte zhruba 2500 Kč. 
Nakolik se tato investice vypla- 
tí, bude jasné až ve chvíli, kdy 
se objeví větší počet her pod- 
porujících X-RAM. Pravdou ale 
je, že první benchmarky, které 
byly uveřejněny, ukazují, že X- 
-RAM může hru „urychlit“ o 10 
i více procent. 


X-Fi Elite Pro 
Nejluxusnější verze X-Fi uspo- 
kojí jak hráče, tak ty, kdo chtějí 


kově reprodukovat. Elite Pro 
používá vylepšenou verzi kar- 
ty s DAC převodníky z profesi- 
onálních karet E-MU. Hodnota 
SNR je 116 dB a o něco lepší 
by měla být i frekvenční ode- 
zva a dynamika. Na kartě ne- 
chybí ani X-RAM (opět 64MB) 
a velkým lákadlem je externí 
jednotka s možností regulo- 
vat funkce, jako je Crystalizer, 
EAX či CMSS a připojit i tak 
netradiční „periferie“, jako je 
gramofon či elektrická kytara. 
Ve výbavě pochopitelně nalez- 
nete rovněž dálkové ovládání 
a sadu poloprofesionálních 
programů pro práci se zvukem 
a hudbou: sekvencer Cubase 
LE, editor WaveLab Lite a Am- 
plitube LE . 


ší „rekonstruovat“. X-Fi či Crystalizer 
nemají s podstatou hi-fi mnoho spo- 
lečného, subjektivně ale přiznáváme, 
že rozšíření dynamiky zní velmi při- 
rozeně, neagresivně a při přehrávání 
běžného CD-Audio a zejména MP3 
záznamu skutečně výrazně vylep- 
šuje vnímání dynamiky a zvukového 
detailu. Zejména na reproduktorech 
či domácím kině střední třídy, které 
by jinak podobného „přednesu“ ne- 
byly schopné. 24bitový Crystalizer 
na nás přes poněkud obskurní název 
udělal velký dojem — už jen díky této 
funkci bychom si nový Sound Blaster 
X-Fi do herního či multimediálního 
PC koupili. 
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RETE WE 


TECHNOLOGII CMSS spoječ- 


nost Creative poprvé představila 
u zvukových karet Live!, kde byla po- 
užita zejména pro reprodukci stereo- 
fonního signálu na čtyřech či šesti re- 
produktorech. U karet Live! a Audigy 
byla též využívána pro simulaci pro- 
storového zvuku na stereofonních 
sluchátkách. Právě využití DSP pro 
sluchátkovou reprodukci bylo u X-Fi 
značně přepracováno a vylepšeno. 
Cílem tak je dosažení lepší externa- 
lizace a umístění zvuku v prostoru 
před posluchačem (podobně jako 
tomu je při poslechu přes klasické 
stereofonní reproduktory), lepší rozli- 
šení předního, zadního, postranního 
a vrchního prostoru u 3D zvuku (hry, 
filmy), větší hloubka zvukového pole, 
menší únava sluchu při poslechu na 
sluchátkách — to vše při co nejvěrnější 
reprodukci vysokých frekvencí a zvu- 
ových detailů. Subjektivně můžeme 
potvrdit, že zejména režim CMSS 3D 
Headphone je viditelný krok vpřed. 
Zejména reprodukce stereofonního 
signálu u starších nahrávek je pří- 
jemnější, kvalitnější je ale i vykreslení 
prostoru v případě filmů a her. CMSS 
3D funguje s klasickými stereofonní- 
mi sluchátky rozhodně lépe než dr- 
ivá většina 5.1 sluchátek. Mezi další 
funkce CMSS 3D patří pochopitelně 
upmix stereo signálu na čtyři a více 
reproduktorů či remix DTS či DD (5. či 
6.1 na 7.1 a naopak). 


A CO NA TO HRY? x; po- 


chopitelně podporuje všechny do- 
savadní standardy EAX a dokáže 
zpracovat ještě sofistikovanější efek- 
ty a zvuková prostředí. Zatímco SB 
Live! mohl modelovat pouze jedno 
zvukové prostředí a Audigy rozšířila 
jejich počet na čtyři, X-Fi zvládá až 
osm zvukových prostředí současně. 
ejpodstatnější novinkou, která by 
měla oslovit zejména ty nejnáročněj- 
ší hráče, je lokální „zvuková“ paměť 
X-RAM. Zvukové efekty a hudba jsou 
dnes tvořeny prakticky výhradně di- 
gitalizovaným zvukem ve formátech 
jako MP3 či Ogg — hra je tedy ukládá 
do operační paměti a přehrává dle 
potřeby. Problém spočívá v tom, že 
správa RAM je svěřena operačnímu 
systému, který může přiřadit virtuální 
diskovou paměť, což může způsobit 
zpoždění -či výpadek zvuku. Máte-li 
v PC 1 GB RAM, tak se vám asi něco 
podobného nikdy nestane (u větši- 
ny her postačí bohatě i 512 MB), to 
ale nemění nic na tom, že při pře- 
hrávání musejí být efekty i hudba 
vždy dekomprimovány procesorem. 
V případě zvukové RAM je možné do 
ní uložit zvukové efekty v dekompri- 
mované podobě nebo ji použít pro 
uložení hudby, kterou by jinak bylo 
třeba přehrávat z harddisku. Čip X-Fi 
spolu s X-RAM tedy dokáže urychlit 
běh her tím že odlehčí procesoru či 
RAM. Má to ale dva háčky: hry musejí 


NOVÁ SADA APLIKACÍ 


S novou generací zvukových karet byly vylepšeny i aplikace v sadě Creative Suite, Asi 
nejpříjemnější změnou je možnost rychlého přepínání profilů Audio Creation Mode, Enter- 
tainment Mode a Gaming Mode, V každém profilu jsou k dispozici odlišné ovládací prvky 
— Audio Creation nabízí podrobné nastavování mnoha parametrů, Entertainment je spíše 
jednoduchý a přehledný a konečně herní režim umožňuje rychlé nastavení prostorových 
reproduktorů a dalších parametrů důležitých pro hry. Máte-li ke kartě připojen externí či 
interní modul s dálkovým ovládáním, můžete ovládat nejen funkce aplikací Creative, ale i 
aplikace Windows jako Media Player či pohyb po položkách v oknech. 
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Základní 

model X-Fi k 

je jednoznačně leBš! 
a zajímavější než 
Audigy a stává 5e 

ým st 

A ro kvalitní 

herní PC. 


andardem 


být upraveny tak, aby X-RAM mohly 
využít (v současné době to umí pou- 
ze Battlefield 2), a především karty 
X-Fi vybavené 64 MB zvukové RAM 
budou poměrně-drahé. X-RAM tedy 
přinejmenším prozatím není funkcí, 
kvůli které by bylo nutné pro X-Fi bě- 
žet do obchodu. 


POČÁTKEM JARA jsme pova- 


žovali zvukové karty, s výjimkou těch 
hi-endových, určených pro audiofily 
a hudebníky, za odumírající větev PC 
hardwaru. S narůstající kvalitou in- 
tegrovaných řešení, jako je Intel HD 
Audio či VIA Envy 24, opravdu ubývalo 
důvodů, proč investovat dva či více 
tisíc do samostatné zvukové karty. 
Sound Blaster X-Fi nám ale poněkud 
zamotal hlavu — ukazuje, že výkonný 
zvukový procesor má i dnes co nabíd- 
nout nejen v oblasti herního zvuku, 
ale také při běžné reprodukci, zejmé- 
na máte-li reprosoustavu či sestavu 
domácího kina, které patří spíše do 
střední třídy. Základní model X-Fi je 
jednoznačně lepší a zajímavější než 


Sound Blaster X-Fi 


X-FI DOKAZUJE, 
ŽE ZVUKOVÉ KARTY 
MAJÍ STÁLE SMYSL 


-+ výkonný zvukový procesor SRC/DSP 

+ funkce 24bitový Crystalizer pro lepší 
dynamiku a detail 

-+ minimální zátěž procesoru ve hrách 


— cena vyšších modelů 
Creative Labs, www.creative.com 


Cena: 

X-Fi Xtreme Music: 3500 Kč (vč. DPH) 
X-Fi Platinum: 6000 Kč (vč. DPH) 

X-Fi X-Fi Fatallty FPS: 8500 Kč (vč. DPH) 
X-Fi Elite Pro: 12 000 Kč (vč. DPH) 


Audigy a stává se novým standardem 
pro kvalitní herní PC. Verze Platinum 
je pak už tradičně určená těm, kdo 
chtějí mít k dispozici větší počet pří- 
pojných míst pro mikrofon či nahrává- 
ní. Konečně X-Gamer by měl nabízet 
optimalizaci výkonu ve hrách, jedním 
dechem je ale třeba dodat: ve hrách, 
které dokáží využít možností X-RAM 
— a zůstává ve hvězdách jak početná 
tato skupina v budoucnu bude. Ko- 
nečně nejluxusnější model Elite nám 
sice učaroval možnostmi, jako je gra- 
mofonový vstup či možnost připojení 
elektrické kytary, na druhou stranu 
ale jeho cena dosahuje astronomic- 
ké výše. Za podobný peníz lze pořídit 
slušně vybavený receiver pro domácí 
kino, jehož „konektivita“ je nesrovna- 
telně větší. Elite tak bude určen spíše 
těm, kdo se zajímají o hudební pro- 
dukci a chtějí pracovat s X-Fi. 

To ale nemění nic na našem do- 
poručení: pokud vám záleží na kva- 
litní zvukové reprodukci vašeho PC, 


měli byste o upgradu na X-Fi 
uvažovat. KE 


LITE-ON 16935 85295X 


DVA MODELY VYPALOVAČEK LITE-ON USPOKOJÍ 
SNAD KAŽDÉHO - AŤ UŽ TOUŽÍ PO KLASICKÉ 
INTERNÍ MECHANICE NEBO PO DVD 
VYPALOVAČCE, KTEROU LZE PŘIPOJIT 
KDYKOLIV A KDEKOLIV PŘES ROZHRANÍ USB 2.0. 


Lukáš Erben 


devším blýsknout možností zápisu 

na dvouvrstvá DVD-R média (pod- 
pora DV+R DL je už dnes samozřej- 
mostí). Tuto funkci jsme ale bohužel 
nemohli pečlivě vyzkoušet díky velmi 
omezené dostupnosti médií DVD-R 
DL. Mechanika nicméně exceluje i v ji- 
ných oblastech: na DVD+R a DVD-R 
disky dokáže zapisovat až 16násob- 
nou rychlostí, plné DVD tedy vypálí za 
necelé čtyři minuty (to ale vyžaduje 
též adekvátně rychlé PC a pevný disk). 
Vysoké rychlosti máte k dispozici 
i pro přepis DVD+RW 
(8x) a DVD-RW (6x), 
zápis a přepis CD 
(48x a 24x). Me- 
chaniku pochopi- 
telně výrobce vybavil ko, 


Lite-On SOSW-852SX 


PŘENOSNÁ VYPALOVAČKA 
DVD PRO MOBILNÍ I STOLNÍ PC 


[< model 1693S se může pře- 


-+ kompaktní a snadno přenosná, 
bezproblémová instalace, 
podpora DVD+R DL 


— problémy s některými 
(levnějšími 4x) médii 
Lite-On, www.liteon.com 


Cena: 3300 Kč (vč. DPH) 


ALA ON 


ochranou podtečení bufferu Smart 
Burn, dvěma megabajty cache a sy- 
stémem absorpce vibrací. 

Při testování jsme ocenili kvalitní 
a rychlé extrakce audia i bezproblé- 
mový zápis na CD. V případě DVD 
mechaniky jsme měli (podobně jako 
u externího modelu) potíže se staršími 
médii, update BIOSu ale situaci znač- 
ně zlepšil. Poměrně slušně si 1693S 
poradí i s mnoha ochranami herních 
a zvukových CD. Hledáte-li rychlou 
mechaniku a neplá- 
nujete kupovat 


nejlevnější média, můžeme vám ji jen 
doporučit. 

Externí mechanika SOSW-852SX 
vychází z OEM mechaniky určené pro 


MOŽNÁ, ŽE MAJÍ DIVNÝ FIREMNÍ SLOGAN 
O ALBATROSECH, TO ALE NEMĚNÍ NIC NA TOM, 
ŽE VYRÁBĚJÍ ZAJÍMAVÉ ZÁKLADNÍ DESKY. 


Lukáš Erben 


* 8X890 toho může být dobrou 

K: Deska, která na první 
E ohled vypadá jen jako „další 
5939 s VIA čipsetem“ totiž vedle stan- 
dardní výbavy (osm USB 2.0 portů, 
podpora 1000MHz FSB, PCI Express 
či FireWire) nabízí i zajímavůstky typu 
mPower — speciálního zásuvného mo- 
dulu, zvyšujícího stabilitu napěťových 
regulátorů, a tedy stabilitu systému. 
Velmi zajímavý je i integrovaný zvuko- 
vý procesor VIA Envy 24 PT, produkující 
osmikanálový zvuk s podporou 24 bi- 
tů/96 kHz na všech kanálech. Kvalita 


vestavbu do notebooků. Tím výrobce 
elegantně překonal hlavní nedostatek 
mnoha externích DVD vypalovaček, 
kterým jsou velké rozměry a vysoká 
hmotnost — nový model Lite-Onu je 
lehce přenosný a můžete jej snadno 
přihodit do tašky k notebooku. Pouz- 
dro, v němž je mechanika umístěna, 
nabízí pouze konektory USB 2.0 a na- 
pájení, víc však k provozu ani potřebo- 
vat nebudete. Pro instalaci není nutné 
nahrávat žádné ovladače, Windows 
XP a novější vypalovací programy by si 
s mechanikou měly rozumět. Zpočátku 
nás ale poněkud mátlo, že vložíte-li do 


mechaniky prázdné DVD médium, 

Windows ji nemusejí zobrazit, přes- 
tože vypalovací progra- 
my jako Nero ji vidí 
s a mohou sní pracovat 
(při vložení nahraného 
DVD se ale mechanika vždy 

správně zobrazila a případně se též 
spustila funkce autorun). 

Přenosný model Lite-On založený 
na ultratenké mechanice se od interní 
vypalovačky liší jak podporovanými 
formáty (prozatím chybí DVD-R DL), tak 
maximální rychlostí zápisu — maximál- 
ně 8násobně na DVD+R a 4x na DVD-R, 


reprodukce sice není taková, jako na 
poloprofesionálních kartách s čipy 
Envy 24 HT, přesto jsou ale možnosti 
zvukového -procesoru VIA podstatně 
větší než v případě běžně používaných 
obvodů Cirrus Logic či Realtek. 


Rozložení komponent na desce je, 


standardní — pod PCE x16 slotem pro 
grafickou kartu najdete poněkud ne- 
tradičně pouze jeden PCI-E x1 slot a tři 
klasické PCI sloty. Díky dvoukanálové- 
mu RAM řadiči v procesoru máte k dis- 
pozici, podobně jako u téměř všech 
ostatních S939 desek, čtyři pozice, kte- 
ré je vhodné osažovat po párech. Slot 
mPower karty umístil výrobce poměr- 
ně blízko patice procesoru, což poně- 
kud omezuje výběr velmi rozměrných 
chladičů, naopak napájecí konektor si 
hoví na kraji desky poměrně vysoko, 
což usnadňuje instalaci kabeláže. 


2x DVD-RW, 4x DVD+RW a konečně 
2,4x na DVD+R DL, zápis na CD je mož- 
ný 24x, stejně jako přepisování CDRW 
a čtení. Během testování jsme si všimli 
podobných vlastností i podobného 


Lite-On SOHW-1693S 


INTERNÍ VYPALOVAČKA 
DVD PRO STOLNÍ PC 
+ podpora DVD-R DL, zápis 16x 
na DVD+/-R, přibaleno černé 
i bílé čelo, cena 
— problémy s některými 


Cena: 1300 Kč (vč. DPH) 


nešvaru jako v případě velké mechani- 
ky 16935: s některými značkami médií, 
zejména staršími typy určenými maxi- 
málně pro zápis 4násobnou rychlostí, 
siimechanika příliš nerozuměla, vše ale 
výrazně zlepšil update firmwaru. 
Lite-On SOSW-852SX je ideálním 
doplňkem pro ty, kdo chtějí DVD vy- 
palovačku používat u několika PC, pří- 
padně potřebují mechaniku dokoupit 
k notebooku. Pamatujte, že PC musí 
disponovat USB 2.0 rozhraním. Problé- 
my s některými (převážně staršími) typy 
médií by snad v budoucnu mohl 
napravit upgrade firmwaru. os] 


Albatron K8X890 Pro II 


ZÁKLADNÍ DESKA 
PRO SOCKET 939 
+ rozložení komponent, mPower, 


zvukový čip VIA Envy 24 PT na desce 
— nepodporuje Athlon 64 X2 


Albatron, www.albatron.com.tw 


Cena: cca 2600 Kč (vč. DPH) 


V testu dosahovala deska Albatro- 
nu průměrných výsledků, za zmínku 
stojí perfektní stabilita a dobře nasta- 
vitelný BIOS včetně možností přetakto- 
vání (tomu by mohla napomoci i kar- 
tička mPower). Jednu vadu na kráse 
jsme přece jen objevili: K8X890 Pro II 
nepodporuje dvoujádrové procesory 
AMD. Z hlediska případného upgradu 
se tak nejedná o zrovna ideální volbu 
— pokud se vám ji však podaří sehnat 
levně, může usnadnit cestu k po- 
řízení Athlonu 64 s paticí 9939. Is 


GAMESTAR +76 / ZÁŘÍ 2005 


120 


HARDWARE A SOFTWARE 


dokumenty do PDF 


úvodcem tohoto formátu je společnost 

Adobe Systems, která nabízí jeden z nej- 

známějších softwarů pro práci s PDF, 
a to Adobe Acrobat Reader. Společnost vyu- 
žila při vývoji formátu PDF poznatků z tvorby 
PostScriptu. Výsledkem se stal PostScript dopl- 
něný o algoritmy a hypertextové odkazy. V PDF 
je nadefinována taktéž řada fontů, které musí 
prohlížeč rozpoznávat, abyste mohli dokumen- 
ty číst. Můžete tak převádět nejen text, ale i ob- 
rázky nebo internetové stránky. K tomu, abyste 
si však mohli tyto soubory na svém počítači pro- 
hlížet, potřebujete vhodný program. Představí- 
me si tedy nejpoužívanější nástroje pro tvorbu 
PDF souborů. Vedle programů můžete pro pře- 
vod do PDF použít i internetové řešení Create 
Adobe PDF Online, kdy máte zdarma k dispozici 
vytvoření pěti PDF dokumentů, poté se služba 
stává placenou. 


Pro ty, kteří neholdují angličtině, je už k dispo- 
zici nejnovější verze nejrozšířenějšího nástroje 
Adobe Reader v češtině. Stejně jako u jiných 
produktů i zde došlo ke zvětšení objemu pro- 
gramového kódu, takže si připravte dostatek 
místa na disku. K nejnovějším funkcím, které 
tato verze nabízí, patří podpora jazyků, automa- 
tické ukládání a možnosti prohlížení 3D objektů. 
Dále zde naleznete možnost nastavení aktivace 
kontroly pravopisu v průběhu psaní nebo auto- 
matické stahování aktualizací programů. Důraz 
poté společnost kladla také na práva užívání, 
podle nichž budete mít k dispozici různé nástro- 
je pro podepisování nebo připojování dalších 
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souborů. Pokud budete mít přiřazena například 
práva editace, budete mít k dispozici panel ná- 
strojů Poznámky včetně nového nástroje Popi- 
sek. Z novinek dále můžeme jmenovat plug-in 
modul 3D, který umožňuje prohlížet vložený 3D 
obsah, funkci Hledat a Prohledat nebo nastave- 
ní možnosti ignorování diakritiky. Pro pohybově 
nebo zrakově postižené je určen průvodce na- 
stavením přístupu, jež ovlivňuje zobrazení PDF 
dokumentu nebo čtení z obrazovky. Pokud jste 
se ještě s tímto nástrojem nesetkali, pak vězte, 
že se jedná o jedničku v oboru. Navíc ovládání je 
jednoduché, doplněné o propracovanou nápo- 
vědu, takže je to rychlá a snadná cestu ke tvorbě 
a sdílení PDF. 

www.adobe.com 


Aplikaci PDFCreator bezesporu řadíme k těm 
lepším nástrojům, se kterými se můžeme se- 
tkat při vytváření PDF dokumentů. V systému 
vystupuje jako virtuální tiskárna, takže každý 
odeslaný dokument převede do PDF. Zajíma- 
vostí je rovněž integrace do kontextového 
menu v Průzkumníku nebo Total Commanderu. 
Můžeme jej také používat v síti, neboť zvládne 
i větší zátěž. Výhodou tohoto programu je pře- 
hledné ovládání, česká lokalizace, snadná insta- 
lace, uživatelská podpora formou fóra na webu 
a taktéž bohaté nastavení. Lze si zvolit parame- 
try pro fonty a grafiku, pro velikost výstupu na 
web nebo barevný režim grafických souborů. 
Můžete také nastavit uživatelská práva, chránit 
dokument heslem nebo jej šifrovat. PCFCreator 
podporuje i elektronickou poštu a umí spojovat 


| Setup - PDFCreator 


Welcome to the PDFCreator Setup 
= Wizard 


| Thi něinstaž POFOeskar 080 00 sou compuler 
š $is recommended that pou close al ožher appěcakons before 
Cork 


T Ok Neto coniime, o Cancel lo ea Sebup. 


© při generování PDF nebo generování aktivních 
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více PDF dokumentů. Výsledné PDF soubory 

jsou malé a jako u předchozího nástroje bez 

chyb. Umí zachovávat diakritiku a internetové 
odkazy jsou aktivní. 

sector7g.wurzel6.de/ 

pdfcreator/index en.htm 


Tento program umožňuje tvorbu PDF soubo- 
rů pomocí běžného tisku z libovolné Windows 
aplikace, takže jej můžete využít opravdu téměř 
vždy. Stejně jako ostatní programy umí slučovat 
několik dokumentů do jednoho PDF souboru 
a vkládat použité fonty přímo do souboru. Pro- 
fesionální verze programu přináší 40 a 128bito- 
vé šifrování vytvářených souborů. Lze je navíc 
chránit heslem, můžete omezit kopírování textů 
a grafiky nebo zamezit tisku. Poslední verze pdf- 
Factory umožňuje nastavit kvalitu grafiky při- 
způsobením kvality výstupy nebo velikostí sou- 
boru, nabízí vylepšenou podporu průhledných 
snímků, schopnost spouštění externího příkazu 


URL odkazů. 
www.fineprint.com 


Od českých tvůrců pochází nástroj PDF-XChan- 
ge, který rozhodně nezaostává za zahraničními 
programy. Mnohé uživatele si pravděpodob- 
ně získá svou lokalizací do češtiny, podporuje 


| Soutěž o troje (©- 
reproduktory © O“ 


LOGITECH 


Pokud si chcete vychutnat zvukové efekty ve hrách nebo hudbu opravdu na 
plné pecky, zapojte se do naší soutěže o super repráky Logitech. A máme pro 
vás hned tři kousky — modely Z3, X-530 a Z-2300. Dejte si záležet zejména na 
třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude 
G02PDF o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 
Své odpovědi můžete zasílat do 30. září 2005 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž LOGITECH76" a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její část. Hodně štěstí! 
Otázky: 
1. Na jaké adrese můžete zakoupit zboží společnosti Logitech? 
a) www.logishop.cz 


b) www.nelogishop.cz 
c) www.logiobchod.cz 


2. Jaké produkty v nabídce společnosti Logitech nenajdete? 


a) myší 
FOXIT PDF READER o o 
pš: zm © PDF4FREE 3. Jak jste trávili prázdniny? 


k 


Logitech Z-2300 


PDF FILE CREATOR 


U 


Logitech X-530 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. 


Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


PDF REDIRECT PRO 2 


Své odpovědí odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH76 ČísloOtázky 
Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH76 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH76 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH76 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH76 3 U MORE BOHUZEL POCITACE NEJSOU 
A JELIKOZ NEMAM HERNÍ NOTEBOOK, TRPEL JSEM JAKO ZVÍRE. 
SOUTEZ GS LOGITECH76 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč, Platí pouze pro ČR. 


Lá s LA 
Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 


na adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH76. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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U 


Kouzlo stříbrného 


platna 


T projektorů se v Game- 
Staru věnujeme spíše příleži- 
tostně zejména proto, že se stá- 
le jedná o poměrně luxusní periferii, 
kterou si zdaleka ne každý může do- 
volit. Důvodem, proč si projektory hle- 
dají cestu do našich obývacích pokojů 
či ložnic jen pozvolna, není jen cena, 
ale i chybné uvažování, Projektor nelze 
"chápat jako alternativu k PC monitoru, 
ale spíše jako alternativu k rozměrné 
elevizi či plazmové (DPD) obrazovce. 
Dalším častým mýtem je nemožnost 
použít projektor pro sledování televize. 
To je pochopitelně nesmysl. Prakticky 
aždý projektor má kompozitní video 
a mnohé i komponentové vstupy 
— není tedy problém připojit obrazový 


DVD rekordéru (ty jsou vybaveny TV 
unerem) k projektoru a výstup zvuku 
zesilovači či třeba druhému vstupu 


Acer PD116 


SVGA PROJEKTOR PROTV, 
VIDEO, KONZOLE A PC 


+ nízká hlučnost, světelný výkon, cena 
— jen SVGA 


Acer Czech Republic, www.acer.cz 


Cena: 25573 Kč (vč. DPH) 
(náhradní lampa 10 700 Kč) 


PC reproduktorů - získáte tak obří pro- 
jekční televizní plochu. Konečně třetí 
mýtus se týká nemožnosti přivedení 
kabelů k projektoru. Je sice pravda, 
že čím kratší kabely, tím lepší obraz, 
pořídíte-li si ale špičkový stíněný VGA 
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výstup z libovolného videa či stolního 
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kabel (například na www.pcplus.cz), 
nemusíte se bát ani délky 10 či 15 me- 
trů. Totéž platí o kvalitně vyrobeném 
stíněném kompozitním videokabelu 
či komponentovém videu (nejlépe 
nechat vyrobit na zakázku). V nepo- 
slední řadě můžete použít bezdrátový 
přenos (například pomocí zařízení, 
jako je na protější straně recenzova- 
ný Trust Televiewer V2) a o kabely se 
nestarat vůbec (ostatně některé pro- 
jektory už výrobci vybavovují vlastním 
bezdrátovým modulem pro přenos 
obrazu na bázi Wi-Fi). Při současných 
cenových relacích vás celá legrace 
(tedy projektor, plátno, kabely) tudíž 
může stát zhruba 30-50 tisíc včetně 
daně (zejména v závislosti na zvole- 
ném projektoru a plátnu). My jsme se 
rozhodli otestovat dva DLP projektory 
značky Acer, spolu s cenově dostup- 
ným plátnem Da-Lite. 


MODEL PD116 označuje Acer 


jako „nový standard ve třídě SVGA' 
a nám nezbývá než dát výrobci za- 
pravdu. Projektor Acer PD116 je vesta- 
věn v poměrně rozměrné skříni, která 
umožňuje snadné a relativně tiché 
chlazení. Přístroj je vybaven manu- 
álním optickým zoomem a digitální 
lichoběžníkovou korekcí obrazu. Pro- 
jekční vzdálenost činí 1,2 až 12 metrů, 
pro námi používané plátno s úhlopříč- 
kou cca 230.cm se zdá ideální vzdále- 


nost zhruba 3,5-4 metry. Ve výbavě 
naleznete veškerou potřebnou kabe- 
láž, dálkové ovládání, kryt objektivu, 
tašku na přenášení a CD s manuálem. 
Sada pro instalaci na strop přijde na 
necelé 4000Kč, existují ale i levnější 
alternativy (my máme nejlepší zku- 
šenost s držákem videa Observator 


TES 


n DĚ A 


Da-Lite Class-Rite MatteWhite 
poslouží všude tam, kde si uži- 
M vatel žádá opravdu vyvážený 
n a ostrý obraz. Promítat lze sice 
= i na vybílenou stěnu, náročněj- 
T ším divákům ale doporučujeme 
M přece jen investovat pár tisíco- 
= vek do projekčního plátna. Na 
M našem trhu naleznete mnoho 
| značek a modelů - od těch nej- 
m levnějších za 2-4 tisíce Kč až po 
m nejdražší modely s elektrickým 
vysouváním za desetitisíce. Při 
výběru byste se měli rozhodovat 
především podle typu plochy. Ty 
M existují v zásadě tři: matné bílé, 
M speciální video povrchy a ko- 
1 nečně metalické stříbrné povr- 
| chy. Matná bílá plátna jsou nej- 
I univerzálnější — mají sice malý 
světelný zisk, na druhou stranu 
jsou ale barevně neutrální a na- 
bízejí široké pozorovací úhly (to 
I je důležité zejména v obýváku). 
m Speciální video plátna a meta- 
I lické projekční plochy mají vyšší 
m světelný zisk, často ale za cenu 
» zkreslení barevnosti (zejména 
= u metalických) a menších pozo- 
B rovacích úhlů, nemluvě o tom, 
M žezaně zaplatíte 
M podstatně víc. 
1 Myjsme se proto 
1 zaměřili na kla- 
sické matné bílé 
plátno Class-Rite 
americké firmy 
Da-Lite, které lze 
koupit za 2600 Kč 
© (šířka 127cm) až 
© 3200Kč (178cm). 
M Plátno čtvercové- 
ho formátu vý- 


PLÁTNO 


Da-Lite Class-Rite 
MatteWhite 

JEDNODUCHÉ PLÁTNO 
PRO DOMÁCÍ PROJEKCI 


+ Čtvercový formát, cena 
— pouze do šíře 178cm 


Unitab, www.unitab.cz 


Cena:3 209 Kč Kč (vč. DPH, šířka 178cm) 


JAK VELKÝ MONITOR JE OPRAVDU VELKÝ? 17 PALCŮ? 19 PALCŮ? 
36 PALCŮ? A CO TAKHLE 100 PALCŮ? HRÁT GTA: SAN ANDREAS ČI 
BATTLEFIELD 2NA DVOUAPŮLMETROVÉM PLÁTNĚ JE NAPROSTÁ 
BOMBA. POTŘEBUJETE K TOMU JEDINÉ: PROJEKTOR. 


z obchodního domu IKEA, který lze 
připevnit pomocí ocelového očka pří- 
mo na strop). 

Projektor je vybaven vstupy D- 
-Sub (s redukcí též komponentové 
či HDTV video), S-Video, kompozitní 
video, audio (interní mono reproduk- 
tor). Světelný výkon činí maximálně 


VAT: 


robce ukryl v osmihranném © 
kovovém tubusu a pro projekci (© 
jej můžete stáhnout dle potřeb (M 
na formát 16 : 9 či 4: 3 nebo | 
1:1. Montáž na stěnu vyžadu- 
je přesné zaměření děr pro zá- 
věsné háky na koncích tubusu 
a trochu zručnosti s vrtačkou, (8 
hmoždinkami a šrouby. 

Jednoduchý bílý povrch nám 
naprosto vyhovoval —- dobře 
zobrazuje jak filmy, tak i hry, 
nižší světelný zisk ale vyžaduje (M 
kvalitní zatemnění. Díky šir- [ 
ším úhlům odrazu nedoporu- © 
čujeme mít poblíž plátna bílý (M 
nábytek či stěny, které by od- ( 
rážely světlo zpět na projekční (M 
plochu. Class- 
-Rite je ideální 
projekční plát- (A 
no pro domácí 
použití za velmi 
rozumnoucenu. 
Možnost stáh- © 
nout jej na po- © 
žadovanou úro- © 
veň navíc velice 
usnadňuje mon- £ 
táž a umístění 
projektoru. 


výkon, rozlišení, nízká hlučnost 
cena 


Acer Czech Republic, www.acer.cz 


38 068 Kč (vč. DPH) 
(náhradní lampa 11 300 Kč) 


1800 ANSI lumenů, respektive 1300 
ANSI lumenů v ekonomickém režimu, 
kontrast pro DLP projektory typických 
2000 : 1 a hlučnost pouhých 31 dB. 
Podporovány jsou.normy NTSC, PAL, 
HDTV (720p, 1080i), EDTV a SDTV 
(480p, 576i). Životnost 200W lampy 
je 2000 hodin ve standardním režimu, 
respektive 3000 hodin v,ECO“ režimu. 

Jako základ pro porovnání jsme 
zvolili necelé dva roky starý projektor 
PD110 (jeden z prvních modelů, kte- 


rý „prolomil“ třicetitisícovou hranici). 
Rozdíl ve kvalitě obrazu nastal vskutku 
markatní — o polovinu vyšší světelný 
výkon je znát. Obraz je zřetelný i při 
mírném denním světle, při zatemně- 
ní pak můžete vnímat mnohem lépe 
rozdíly ve tmavých plochách. Lepší 
bylo i barevné podání, zejména při na- 
stavení režimu video u PD116, nemlu- 
vě o bohatších možnostech nastavení 
(RGB složky lze regulovat jak u VGA, 
tak u video signálu). 

Celkově jsme byli s PD116 velmi 
spokojeni. SVGA rozlišení naprosto 
dostatečuje pro televizní signál PAL 
a současné konzole. Pro hraní na PC by 
sice vyšší rozlišení uvítali; můžete ale 
použít přepočítaný režim až do úrov- 
ně 1280x 1024 (ovšem za cenu ztráty 


ostrosti a čitelnosti malých písmen). 
Při ceně necelých 26 000 bez DPH si 
lze ale opravdu jen těžko stěžovat. 


ACER PD523 představuje výrob- 


ce jako „nový standard, tentokrát 
ovšem ve třídě XGA, tedy mezi projek- 
tory s nativním rozlišením 1024x 768 
bodů — a nám opět nezbývá než dát 
firmě Acer zapravdu. PD523 se v mno- 
hém podobá modelu PD116: počína- 
je skříní, vstupy, optikou a dálkovým 
ovládáním přes projekční vzdálenost 
a podporované video standardy až 
po maximální rozlišení 1280x 1024 
(s kompresi). 

Několik zásadních rozdílů by se 
přesto našlo — maximální světelný 
výkon činí fantastických 2400 ANSI 
lumenů, respektive 1700 ANSI lume- 


nů v,ECO“ režimu (Životnost žárovky 
je opět 2000, respektive 3000 hodin), 
projektor je vybaven DLP čipem s vyš- 
ším nativním rozlišením 1024x 768 
bodů, a dokáže proto lépe zobrazit 
HDTV rozlišení 720p. 


Výkon PD523 si zaslouží hodno- 
cení termínem „výborný“ — při kvalit- 
ním zatemnění vás sytost a jas obrazu 
doslova oslní, díky podpoře vyšších 
obnovovacích frekvencí je navíc ob- 
raz stabilnější a zvládá vyšší snímkové 
frekvence. Obraz her vypadá v rozlišení 
XGA dostatečně jemně i při projekci na 
plátno s úhlopříčkou 230cm, jemnější 
a ostřejší je rovněž obraz přes kompo- 
zitní video. Model se vyznačuje velmi 
slušnými možnostmi nastavení a dálko- 
vé ovládání nabízí možnost rychle pře- 
pínat mezi několika základními režimy, 
které lze navíc upravit. Pochvalu zaslou- 
ží ivcelku tiché chlazení, jež při hraní či 
sledování filmů rozhodně neruší. 

PD523 je ideálním projektorem 
pro sledování televize, filmů a pro 
hraní. Za vyšší výkon a ostřejší obraz 
s XGA rozlišením si ale musíte připlatit 
více než deset tisíc korun. S plátnem 
a kabeláží se tak přehoupnete přes 
čtyřicetitísícovou hranici. Cena tak 
znamená asi jediný nedostatek 
projektoru Acer PD523. 


LEVNÁ PLAZMA? ANI NÁHODOU! 


SADA TRUST TELEVIEWER V2 


PC V LOŽNICI LZE VYUŽÍT NEJEN KE HRANÍ HER, 
ALE I KE SLEDOVÁNÍ FILMŮ. SE SADOU TRUST 
TELEVIEWER V2 MŮŽETE OBRAZ BEZDRÁTOVĚ 
POSLAT DO LIBOVOLNÉ TELEVIZE V BYTĚ ČI DOMĚ. 
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odobné sady, využívající pro 
přenos kompozitního audio/ 
/video signálu volné pásmo 
2,4 GHz, nejsou pochopitelně novin- 
kou - prodávají se již druhým rokem. 
Televiewer V2 toho ale nabízí přece 
jen víc: vedle klasického přenosu A/V 
signálu z videa či satelitu zvlá- 
dá též velmi kvalitní konverzi 
a přenos VGA signálu. Jako 
zdroj obrazu tak může slou- 
žit klasický výstup grafické 
karty. Díky tomu, že vedle 
VGA vstupu máte k dispozici i S-Vi- 
deo, můžete současně připojit jak PC, 
tak video či satelit (žel přístroj dispo- 
nuje pouze jediným zvukovým vstu- 


pem, což takovéto použití poněkud 
komplikuje). 

Televiewer V2 nabízí jedno- 

směrný přenos — na přijímači pro- 

to najdete pouze výstupy 

: audio/kompozitní 

Ra Video a ne- 


Dp 


ní možné přenášet například příkazy 
infračerveného ovladače. Stejně tak 
veškerá nastavení je třeba provést 
přímo na vysílači. Ten má samostatný 
výstup kompozitního videa, který lze 
vyžít pro kalibraci umístění obrazu 
ajeho ostrosti přímo u vysílače. Zapo- 
jování je velmi snadné — pomocí do- 
daného kabelu stačí propojit výstup 
z grafické karty (konvertor/vysílač je 
pro VGA signál průchozí, a tak do něj 
můžete připojit monitor), případně 
do vstupu S-Video připojit zdroj kom- 
pozitního vi- 


už je jen tře- ba zkontrolovat, že 


vysílač i při- jímač jsou na stej- 
ném kanálu (k jeho nastavení 
slouží me- chanické přepínače) 


a propojit přijímač 
= S televizorem. 


deo signálu. Poté 


Trust Televiewer V2 


konverze VGA, kompozitní vstup 
a výstup 
dosah, pouze jeden audio vstup 


Trust, www.trust.com 


3990 Kč (vč. DPH) 

Zprovoznění sady bylo zcela bez- 
problémové a kvalita obrazu byla při 
přenosu na menší vzdálenost (do 10 
metrů bez stěn) téměř bezchybná. 
Jakmile jsme ale přijímač přestěho- 
vali do další místnosti či o patro výš, 
kvalita signálu se viditelně zhoršila 
(velkou roli hraje přesné umístění 
přijímače a náklon antény). Také jsme 
zaznamenali snazší rušení například 
během telefonního hovoru. 

Právě potenciální problémy 
s příjmem signálu přes stěnu/stěny 
či strop jsou jediným podstatným 


BB. nedostatkem celé sady. Výrobce 


| sice udává dosah až 100 metrů — to 
ale platí pouze za „ideálních“ 
podmínek. 
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DOTAZ ZA 200 TISÍC 


Mám 200 000Kč — budu za ně mít tuto sestavu: 
P4 4 GHz, Gigabyte GA-8N SLi Ouad, 400 GB/ 
[7200/8 MB/SATA Seagate, 2x 1024 MB DDR2 533 
MHz CL4, 2x ATI Radeon X900XT PE, DVD Plextor 
DVD+/-RW, CD-RW LG 52x32x52, Creative SB Au- 
digy 4 Pro, skříň 650 W s PFC, klávesnici Chicony, 
myš Logitech MX1000, 19“ LCD Hyundai L90D, 
Creative Inspire 7.1 T7900, Windows XP Pro CZ. 
Hardwaru rozumím, bude to fungovat? 


M Nechceme být impertinentní, ale jste si oprav- 
du jist, že hardwaru rozumíte? Sestava, tak jak 
je uvedena, opravdu fungovat nebude. Předně ji 
bude dost těžké sestavit, neboť přinejmenším ně- 
které z komponent nejsou prozatím v prodeji (deska 
Gigabyte) či nebyly ohlášeny (Radeon X900 XT PE), 
zadruhé je téměř jisté, že dvě karty ATI na desce s čip- 
setem nForce4 nebudou fungovat v režimu SLi (a to 
ani karty ATI, které koupit lze. ..). Vzhledem k tomu, že 
utratit 200 000Kč za stolní počítač nám připadá jako 
neskutečná hovadina, chápeme dotaz jako vtip. 
Kdybychom ale měli skutečně za PC nezřízeně utrá- 
cet, volili bychom komponenty zcela jinak: nevyha- 
zovali bychom peníze za nesmyslné základní desky 
a několik grafických karet — raději bychom postavili 
nebo koupili od Foxů špičkovou herní sestavu (Athlon 
64, nForce4 Ultra, 1 GB DDR 400 RAM, 2x 200GB hard- 
disk v poli RAID, GeForce 7800GT, SoundBlaster X-Fi 
a DVD vypalovačku LG, tichá skříň CM Centurion) 
— takové PC přijde odhadem na 50 000 Kč. Za dalších 
50 000 korun bychom nakoupili špičkové periferie, 
jako je širokoúhlý 23“ LCD monitor Dell, vynikající 
reproduktory (Logitech Z5500, M-Audio Stuidophile) 
a bezdrátový set (Logitech DiNovo 2.0). Konečně za 
zbývajících zhruba 100 000Kč (3 300 eur) bychom si 
na www.mobile.de vybrali nějakou pěknou zánovní 
šestistovku — třeba Yamahu DragStar SV650 či Hondu 
CBR 600 nebo vyrazili bez PC někam na Seychely. 


CO JE BRZDOU? 


Chtěl bych se zeptat, co je podle vašeho názo- 
ru v následující sestavě největší „brzdou“ pře- 
devším s ohledem na hry (ale i všeobecně): 
AMD Athlon XP 1600+, RAM 384 MB PC2100 
DDR, nVidia GeForce4 MX440 64MB AGP 4x, 
HDD 56 GB, ATA/133. Domnívám se, že to 


GAMESTAR +76 / ZÁŘÍ 2005 


HARDWARE 8 SOFTWARE 


M ETB 


Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDCIDG.CZ 


Prázdninové dvojčíslo způsobilo, že se nám tentokrát mnohé dotazy nepodařilo do pravidelné 
rubriky vměstnat. Na některé jsme se proto pokusili odpovědět individuálně (byť ne vždy máme 
na podobný postup volné „kapacity“). S nadcházející herní sezonou se jistě mnozí z vás dostanou 
do potíží — ať již s fungováním, upgradem či nákupem PC. 


bude především grafická karta — rád bych pro- 
to věděl, jakou byste mi doporučili v cenové 
relaci okolo 4000Kč (AGP model), případně 
které části bych měl co nejdříve upgradovat. 
Dále bych se chtěl zeptat, jaká je normální 
pracovní teplota výše zmíněného procesoru 
a jaká se dá považovat za kritickou, a zajímalo 
by mne též, zda se dá nějakou úpravou skříně, 
popřípadě samotného disku, utlumit „hluk“, 
který HDD vydává? 


O tom, že v případě her je hlavní „brzdou“ vaše- 
ho PC grafická karta, nelze pochybovat. Pokud 
ale budete například zpracovávat velké 2D obrázky, 
může hrát roli i velikost RAM či rychlost procesoru 
a pevného disku. Okolo hranice 4000Kč se pohybují 
karty s čipy GeForce 6600 a ATI X700 — pokud si ale 
připlatíte zhruba 1000Kč, můžete mít o poznání vý- 
konnější GeForce 6600 GT AGP. Vzhledem k tomu, že 
základní deska a paměti jsou již staršího data, bude asi 
vhodné s upgradem ostatních komponent pár měsí- 
ců počkat a poté koupit novou základní desku, RAM 
a procesor, případně celé nové PC (a staré prodat). Co 
se zbývajících dotazů týče: teplota procesoru závisí na 
výkonu použitého chladiče a odvětrávání vnitřku PC 
skříně. V případě Athlonu XP 1600+ se běžná teplota 


může pohybovat od 45 do 60 stupňů Celsia. Pokud se 
blíží 70 stupňům, je na místě opatrnost — rozhodně 
by pak neměla překročit 80 stupňů, neboť v takovém 
případě hrozí poškození CPU a snižuje se jeho život- 
nost. Pevné disky obvykle vydávají hluk buď vinou 
motoru/ložisek (stálý pískavý zvuk), nebo hlučnou 
mechanikou čtecích hlav (chrastivý zvuk při čtení či 
zápisu dat). Pro jeho snížení lze použít různé přípravky 
či sady pro odhlučnění PC skříně — ty ale stojí často 
i několik set korun, a tak může být zajímavější zvážit 
investici do nového, tiššího a většího harddisku. 


UPGRADE ZA 11 TISÍC 


Potřeboval bych poradit s koupí nové grafické 
karty, procesoru a základní desky. Celkově by 
to mělo stát do 11 000 Kč. Peněz to moc není, 
ale dá se toho celkem dost pořídit. Sestava 
bude určená pouze pro hry. Nejsem nejnároč- 
nější hráč, stačí mi, když mi nové tituly půjdou 
na 1024x768x32 s vysokými detaily. Rád bych 
procesor AMD, ale nevím, jestli výkonný Sem- 
pron nebo slabší Athlon 64 (pokud na AMD 64 
stačí finance). Grafickou kartu bych si předsta- 
voval ATI pro PCI Express. 


IDEÁLNÍ GRAFIKA ZA 4400 KORUN 


Ve svém počítači bych chtěl upgradovat 
grafickou kartu. Moje sestava je Intel Ce- 
leron 2,4 GHz, 512 MB RAM, deska Shuttle 
AV49 (v manuálu v nákresu desky stojí, 
že obsahuje 5 PCI slotů a 1 AGP 8x slot, 
v němž pravděpodobně osazena současná 
karta) a grafická karta GeForce4 Ti4200 64 
MB DDR. Finanční rozpočet bude činit cca 
4400 Kč. Jakou kartu byste mi doporučili? 
Radši bych opět nVidii, ale pokud je Rade- 
on v tomto případě lepší, nebudu se brá- 
nit. Počítač používám především na hry. 
Další otázka se týče informace v manuálu 
k desce, kde stojí: Versatile Memory Sup- 
port: Three 184-pin DIMM slots to support 
up to 3GB of PC1600, PC2100 or PC2700 
compliant DDR SDRAM module. Mám to 
chápat jako tvrzení, že do desky můžu dát 
3GB RAM? 


Optimálním modelem grafické karty střed- 
ní či vyšší střední třídy je v současné době 
GeForce 6600 GT. Na tu ale možná bude třeba 
mírně navýšit rozpočet (v závislosti na značce 
stojí v AGP verzi od cca 5000 Kč výše — v době 
vydání GameStaru ale možná zlevní na vámi po- 
žadovanou úroveň). V některých hrách ale může 
kartu brzdit slabší výkon procesoru Celeron (up- 
grade za rychlejší model Celeronu by ale nebyl 
rozumnou investicí — vhodnější bude ča- 
sem vyměnit procesor i základní des- 
ku). Co se základní desky týče 
— většina jich podporuje 2 
až 4 GB RAM, nejedná 
se tedy o nic ne- 
obvyklého. Pro E" 
běžné | hraní $ 
by ale 512 MB 
mělo stále stačit. 


Pevný finanční limit je věc pochopitelná, na 
druhou stranu to ale občas znamená, že jsme 
nuceni dělat zbytečné kompromisy, například kou- 
pit starší čipset či základní desku, a tomu je vhod- 
né se vyhnout. Při koupi desky je v současné době 
ideální zvolit patici Socket 939 v kombinaci s PCI 
Express rozhraním — tedy buď s čipovou sadou VIA 
890 nebo nForce 4. Nejlevnější modely se v sou- 
časné době pohybují pod hranicí 3000 Kč vč. DPH 
(například Gigabyte GA-K8NF-9) — počítejme tedy 
tři tisíce. V případě procesoru je volba jasná: nejlev- 
nějším typem pro patici 5939 je Athlon 64 3000+, 
který v Box verzi stojí 4 800Kč vč. DPH. Pokud ne- 
budete kupovat novou paměť (ve svém dotazu ji 
neuvádíte — předpokládáme tedy, že ze staršího PC 
máte přinejmenším 512 MB DDR333 nebo rychlej- 
ší RAM), zbývá 3200Kč na grafickou kartu. V této 
cenové relaci se pohybují karty ATI Radeon X700 
a GeForce 6600 — ty sice pro současné hry stačí, my 
bychom ale přeci jen raději připlatili cca 1000Kč 
a koupili GeForce 6600 GT (například Gigabyte GV- 
-NX66128DP2 za cca 4100Kč). 


DVDKODEK O 


Mám menší problém. Zistil som, že ku správ- 
nemu chodu video-časti DVD na počítači 
potrebujem dekódovací software - kodek 
- MPEG-2. Ten síce Windows XP automaticky 
obsahujú, ale Windows 98 nie. A keď ho ne- 
máte, tak vám DVD (iba časť video) blbne, tak- 
že sa pýtam: „Kde sa takýto kodek dá zohnat? 
A nemohli by ste ho dať na DVD?“ Velmi ho 
potrebujem ja a aj moji kamoši a nevieme si 
s tým poradiť. Poraďte vy! 


Ve skutečnosti ani Windows XP neobsahují 

standardně DVD dekodér (kodek). Existuje ale 
mnoho způsobů, jak jej doinstalovat. Tím nejjedno- 
dušším může být CD se softwarem pro přehrávání 
DVD typu PowerDVD či WinDVD -— tyto programy 
bývají často přibaleny ke zvukové kartě, DVD výpa- 
lovačce, grafické kartě či dokonce k základní desce. 
Pokud tedy nemáte rychlý přístup k internetu, může 
být nejjednodušším řešením instalace takovéhoto 
programu, s nímž se do Windows obvykle nainsta- 
luje i kodek fungující též v programu Media Player. 
Alternativou je stažení dekodéru z internetu — napří- 
klad v podobě balíku CodecPack (v češtině) ze strá- 
nek www.codecpack.com — ten obsahuje dekodéry 
DivX, Xvid, MPEG-2 (tedy DVD) a další. Verzi 6.0.2.7 
naleznete na DVD v tomto čísle (neměli jsme ale 
možnost odzkoušet funkci kodeků s Windows 98, 
neboť už je nikde nemáme nainstalovány). 


Mám sestavu Duron 1,8 GHz, 512 MB DDR400 
MHz Hyper-x (pracuje na 266 MHz), ECS K7S5A 
a přetaktovaný Radeon 9550 128 MB. Jelikož 
na této sestavě řada her nefunguje, jak bych 
si přál, rád bych ji upgradoval. Uvažuji o vý- 
měně desky za MSI K8N Neo FSR s proceso- 
rem Athlon 64 3200+. Rád bych věděl, zda je 
to dobrá volba (případně co byste poradili vy) 
a jestli takto vylepšená sestava vydrží na hraní 
do začátku příštího roku. Vzhledem k tomu, že 
současná deska má pozice pro SDR i DDR pa- 
měť, bych také rád věděl, zda mohu použít oba 
typy současně. 


Dobrý den, chceme s kamarádem propojit 
svá PC, ale vzhledem k tomu, že jsme od 
sebe vzdáleni asi 150 metrů, odpadá mož- 
nost kabeláže. Potřebujeme bezdrátové při- 
pojení, např. Wi-Fi; můžete mi prosím říct, co 
k tomu budu potřebovat a hlavně ceny? 

GS Pro takovéto propojení je opravdu nejlep- 
i ší Wi-Fi, 150 metrů je už ale slušná vzdá- 
lenost a bude proto nutné zajistit přímou vidi- 
telnost mezi oběma anténami. Záleží tedy na 
tom, zda bydlíte v protilehlých domech či zda 
je vidět z,okna do okna“ nebo alespoň ze stře- 
chy na střechu. Pakliže ano, budete potřebovat 
dvě Wi-Fi karty a dvě antény. Teoreticky byste 
mohli zkusit spojení se standardními anténami 
dodávanými ke kartám (pokud se jedná o „stol- 
ní“ anténku na kablíku a nikoliv pouhý „prasečí 
ocásek“ který ční přímo z karty), pro spolehlivé 
spojení bude ale lepší pořídit směrové venkovní 
antény. Pokud chcete po síti pouze hřát, postačí 
vám rychlost 11 Mb/s, lepší ale bude asi zvolit 
rovnou karty podporující rychlejší standard 
802.11g s rychlostí až 54 Mb/s. Vhodná může 
být například dvojice karet Edimax EW-7128G 
se stolními anténkami (cca 800Kč za kus) nebo 
Asus WL-138g (ty mají pouze pigtail antény, 
cena za kus cca 850Kč). Jednoduchá směrová 
anténa. (např. Yagi 5dBi nebo Yagi 6,5 dBi) stojí 
zhruba 600-800 Kč, dvoumetrový či čtyřmetrový 
anténní kabel pak cca 450 Kč až 600 Kč. Případně 
můžete zakoupit sadu — například Edimax EW- 
-75140, obsahující směrovou anténu i kabel za 


13s V tomto případě platí totéž co u dotazu „Up- 
grade ža 11 tisíc“ — kupovat v současné době 
novou základní desku s AGP rozhraním a starší 
paticí S754 není moudré. Vhodnější by býlo zvolit 
cenově dostupnou desku s paticí S939, adekvátní 
procesor (Athlon 64 3000+ bohatě postačí — v bu- 
doucnu je možné jej upgradovat přinejmenším až 
na 4000+ či dvoujádrový 4800+) a pochopitelně 
též novou grafickou kartu pro PCI Express. Ostat- 
ně je to nejspíše právě grafická karta Radeon 9550, 
díky které zejména novější hry nechodí příliš ply- 
nule a dobře. Pokud koupíte novou desku s AGP 
slotem a procesor, a ponecháte stávající grafickou 
kartu, budete nejspíš s výkonem stejně zklamán. 
Jinými slovy: upgrade grafické karty je tak jako tak 
nutný, a v takovém případě je moudřejší zvolit rov- 
nou PCI Express řešení, které můžete v budoucnu 
snadno modernizovat. Co se podpory SDR a DDR 
týče, na desce K7S5A (i ostatních deskách které 
podporují různé typy RAM, například DDR a DDRII) 
lze vždy použít pouze jeden z nich. Nelze tedy 
kombinovat SDR/DDR, můžete ale většinou kombi- 
novat DDR333 a DDR400, ovšem všechny moduly 
pak poběží na rychlosti DDR333. 


JAK BOOTOVAT SXP 


Nedávno nám vypadla elektrina a mój PC 
bol vtedy zapnutý. Keď som ho chcel zno- 
va zapnúť, vypísalo to „chyba pri načítaní 
operačného systému“. Disk som mal vo for- 
máte NTFS. Windows 98 sa mi preto nedajú 
nainštalovať a Windows XP nejdú inštalovať 
z DOSu. Ako mam nainštalovať XP? Neexis- 
tuje nejaká bootovacia (inštalačná) diske- 
ta? Ak áno, ako ju zoženiem? Dá sa stiahnuť 
z webu? 


PM : © s É f 


cca 3000 Kč. V případě, že pro spojení postačí 
stolní anténky dodávané s kartami (o čemž po- 
chybujeme), vyjde vás vše na 1600 Kč. Pokud 
bude nutné koupit venkovní antény, počítejte 
s výdaji na stavbu celé sítě v rozmezí 4-8 tisíc 
Kč (podle toho, jak silné antény a dlouhé kabely 
pořídíte). Jestliže byste museli umístit anténu víc 
než cca 6 metrů od PC, je lepší použít na místo 
interní Wi-Fi karty externí modul (například Ovis- 
Link AirLive WL8000AP za 1800 Kč — je třeba, aby 
mohl fungovat v klientském režimu) s etherne- 
tovým rozhraním (klasická LAN), protože LAN ka- 
bely jsou mnohem levnější než speciální anténní 
kabeláž pro Wi-Fi. Síť pak zbudujete tak, že z PC 
vyvedete ethernetový kabel (cca 5Kč za metr, 
plus konektory a zkušený kamarád, který má po- 
třebný vercajk a umí „nakrimpovat“ koncové ko- 
nektory) k LAN/Wi-Fi modulu, k němuž následně 
připojíte externí anténu. 


Diskety netřeba. V BIOSu je nutné nastavit jako 
první jednotku pro bootování CD či DVD me- 
chaniku, uložit nastavení, vložit do ní instalační CD 
Windows XP a poté PC restartovat. Pak by se automa- 
ticky měla spustit instalace Windows. Po jejím spuště- 
ní buď můžete zkusit opravit existující instalaci Win- 
dows, nebo nainstalovat novou „vedle“ té původní 
(nepřijdete tak o původní data). Můžete pochopitelně 
též přeformátovat disk a instalovat Windows načisto 
= pak ale přijdete o všechna data, která byla na disku 
uložena. Jediný problém nastane, máte-li SATA pevný 
disk — v takovém případě budete potřebovat disketu 
s ovladači SATA řadiče. Při startu Windows z CD, v oka- 
mžiku, kdy vás na modré obrazovce vyzvou ke stis- 
ku tlačítka (chcete-li instalovat speciální ovladač), jej 
stisknout a mít příslušnou disketu v mechanice, pak 
již můžete pokračovat, jak je uvedeno výše. 


Chtěl bych se zeptat: Mám notebook Pentium 
M 730 1,6 GHz, grafickou kartu GeForce 6200 
a 512 MB RAM. Pokud při Half-Lifu 2 nastavím 
maximální nebo jen vyšší detaily a vysoké roz- 
lišení, tak se mi na obrazovce po chvíli hraní 
objeví nějaké kostičky, které se různě hýbou, 
a když zapnu jakési filtrování,tak mi to při prv- 
ním nahrání vyhodí modrou obrazovku s hláš- 
kou chyby harddisku a všechno se restartuje. 


Vzhledem k tomu, že se chyba objevuje po 

určité době hraní, nelze vyloučit, že na vině 
je přehřívání grafického čipu v notebooku či vadný 
grafický modul. V takovém případě by asi byla nej- 
lepší reklamace. Než k ní ale přikročíte, bylo by dob- 
ré nahrát co možná nejnovější verzi ovladačů. Nové 
ovladače by mohly pomoci i ve druhém případě. 
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OBSAH CD/DVD 


Codename: Panzers — Phase Two DVD 
Dragonshard DVD 

Dungeon Siege II DVD 

F.E.A.R. DVD 

Fahrenheit DVD 

Chrome: SpecForce DVD 

MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 DVD 
Ni.bi,ru: Posel bohů DVD 

Rome: Total War — Barbarian Invasion DVD 
Scrapland (cz) DVD 

Worms 4: Mayhem [3X ovo 


AKCE: 


Half-Life 2: Eclipse DVD 

Operation Flashpoint: ČSLA II. Update1 DVD 
Strategie: 

Rome: Total Realism DVD 

RPG: 

World of Warcraft — Cosmos DVD 
World of Warcraft — UUI DVD 

World of Warcraft — Insomniax DVD 
EDITACE: 

Battlefield 2 Editor DVD 

OSTATNÍ: 

Krátké tipy [= ovo 

Scorpion's WinCheater 2 [GIovo 
Radioactive Cheater 6.07 DVD 

Obal CD/DVD DVD 

Od čtenářů DVD 

Databáze [GI ovo 


© VIDEA — TRAILERY 


GC 2005 — Dark Messiah of Might and Magic DVD 
GC 2005 - King Kong DVD 


© DVD VIDEO cnacoz v mPee: 


Area 51 (pouze na DVD) 

The Bard's Tale (pouze na DVD) 
Psychotoxic (pouze na DVD') 
Fahrenheit 

Falcon 4.0: Allied Force 

GT Legends 

Codename: Panzers — Phase Two 
Codename: Panzers — Phase Two — mise (pouze na DVD ) 
SpellForce 2 

Starship Troopers 

Titan Ouest 

Total Overdose 


Battlefield 2 DVD 
Age of Wonders DVD 
Blitzkrieg — Mission: Barbarossa DVD 
Knights of Honor DVD 

Prison Tycoon DVD 

Gothic II [GDvo 

The Punisher DVD 

Delta Force Xtreme DVD 

Harry Potter and the Sorcerer's Stone DVD 
Pariah [SXovo 

Psychotoxic: Gateway to Hell DVD 

Little Big Adventure DVD 

Little Big Adventure 2 DVD 

Rally Championship 2000 DVD 

Planet of the Apes [gIl'Dvo 

Registry Mechanic 5.0,0.132 DVD 

Magic Utilities 2005 3.50 DVD 

PC Alert 4 4.1.0.5 DVD 

Lotus Organizer 6.0 DVD 

Kodak EasyShare 5.0.3.0 DVD 

jetAudio 6.2x DVD 

Super Mp3 Recorder Professional 6.2 DVD 
Seismovision 2.2x DVD 

Adobe Photoshop Elements 3.0 [Sovo 
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Na CD/DVD najdete... 


RAGONSHARD c: . 


Strategie, Liguid Entertainment 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 510 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Oblíbená pravidla stolní hry Dungeons 8 Dra- 
gons se nemusejí na počítači objevovat pouze 
v podobě tradičních RPG. Důkazem toho je při- 
pravovaná realtimová strategie Dragonshard od 
Liguid Entertainment. V ní vás čeká warcraftov- 
ský styl hraní, jehož příběh vás provede magic- 
kým světem Eberron. Obrázek o hře si můžete 
udělat prostřednictvím hratelné demoverze, kte- 
rá obsahuje ukázku z prvních dvou částí kampa- 
ně Order of the Flame na nižší obtížnost a some- 
zeným počtem kapitánů. 


o 
NILBILRU: POSEL BOHŮ cz 


Adventure, Unknow Identity 


Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 470 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Zatím posledním přírůstkem do početné rodi 
ny českých adventur se stal titul Ni.bi.ru; Posel 
bohů od vývojářského týmu Unknow Identity. 
V minulém čísle GameStaru jste si mohli přečíst 
naši recenzi a nyní si 

díky demoverzi může- 

te hru sami vyzkoušet 

na vlastní kůži. V demu 

se podíváte na místo 

záhadných vykopávek 

blízko Prahy. 


DUNGEON SIEGE li cz r 


: bet 
Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, > 5 x 
HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB i v, 
Demo multiplayer: ne ] : 
ž h Á S E i 
k > M " K S) Ň 
k Ň „ 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 510 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


n ©> PV m 
% 3 P dan < Nun 


F.EA.R. c 


Akce, Monolith Productions 


Minimum: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


Atmosférická akce F.E. A. R. z vývojářské dílny 
Monolith Productions se na pulty obchodů 
dostane letos na podzim. Ještě než se tak sta- 
ne, můžete se do temného herního prostředí 
ponořit alespoň v hratelné demoverzi. Díky ní 
se podíváte na úvodní animace a vyzkoušíte 
si začátek hry, v němž si do nepřátel zastřílíte 
s několika typy různých útočných zbraní. Mon- 
dymu a jiným slabým náturám však nedoporu- 
čujeme zapínat demo v nočních hodinách. 


X 8 = 5 


SCRAPLAND ccz ca 


Akce, MercurySteam Entertainment 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 460 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Před nějakým časem se do světa dostala hu- 

morně laděná akční adventura Scrapland. V ní 

. =, jste se vydali prozkoumávat svérázný svět 
É robotů, prožívajících v něm své takřka lidské 
= ==“ příběhy. U nás se vydání hry dočkalo komplet- 
- A sz ní české lokalizace a právě český dabing zazní 
js: | v hratelné demoverzi, kterou naleznete na 
našem DVD. Stejně jako minulá anglická verze 
obsahuje část singleplayerové kampaně a dvě 
multiplayerové mapy. 


MOTOGP: ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 3 cz 


Závody, Climax 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
| HDD 660 MB, 3D karta 64 MB 
| Demo multiplayer: ne 


Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 200 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Hratelná demoverze simulace závo- 
dů motorek MotoGP: Ultimate Racing 
Technology 3 od Climaxu obsahuje 
trať Le Mans pro třídu Grand Prix 
a trať Tokyo pro třídu Extreme. Obě 
si zajedete v singleplayerových mó- 
dech Ouick Race a Time Trial a v ně- 
kolika módech multiplayerových. 
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OBSAH CD/DVD 


© HRY PRO KAŽDÉHO 


Mravenci DVD 

GM Golf Challenge DVD 
Bechenger [$F]ovo 
Cathy's Holidays DVD 
SG kvíz DVD 

Lovec pokladů [%F]ovo 
Pexeso NBA [g7]Dvo 


© PATCHE 


The Bard's Tale (v1.01) DVD 
Battlefield 2 (v1.02) DVD 

Brothers in Arms (v1.10) DVD 

Diablo II (v1.11) DVD 

Diablo II: Lord of Destruction (v1.11) DVD 
Pariah (v1.03) DVD 

Psychonauts (v1.03) DVD 

Pirates! (v1.02) DVD 

GTA: San Andreas (v1.01) DVD 
Imperial Glory (Intel Chipset fix) DVD 


PROGRAMY 


Ad-Aware SE Personal Edition 1.06 DVD 
AntiVir Personal Edition DVD 
SlySoft AnyDVD 5.2.7.2 DVD 
Browster 1.0.61 DVD 

Connection Meter 6.1 DVD 
FastStone Image Viewer 2.20 [GIlovo 
IsoBuster 1.8 build 1.8.0.4 DVD 
NetRadio 2.01 [GIlDVo 

PhaseOut 5.4.2 DVD 

Skype 1.3.0.60CZ DVD 

What's Running 2.1 DVD 

AMP WinOFF 4.21 DVD 

XnView 1.80.1 DVD 

Adobe Acrobat Reader 7.0 CE DVD 
PDFCreator 0.8 [SIovo 
pdfFactory 2.43 DVD 
PDF-XChange 3 DVD 

Foxit PDF Reader DVD 

PDF reDirect Pro 2 DVD 

G02PDF DVD 

PDF4Free DVD 

PDF File Creator DVD 

a další... 


© WINDOWS DESKTOP 


Dungeon Siege II [GIIovo 
Heroes of Might and Magic V DVD 
Starship Troopers [SIIDVD 


Empire Earth II DVD 


© SCREENSHOTY 


Dungeon Siege II DVD 

Codename: Panzers — Phase Two [3X]DVo 
Psi-Ops DVD 

Chrome: SpecForce DVD 


© TRAINERY 


The Bard's Tale DVD 
Battlefield 2 [SF]DVD 
Dungeon Siege II [G]Dvo 
Psi-Ops [GF]Dvo 


nVidia ForceWare 77.72/77.77 DVD 
Catalyst Radeon 4.11 (v8.03)/5.8 DVD 
Codecs All in 1 (v6.0.2.7) DVD 

EAX 4.0 Advanced HD DVD 

VIA Hyperion 4in1 (v4.56) [SF]ovo 
VIA Hyperion Pro (v5.00) DVD 

nVidia nForce 4.27/5.10 DVD 

DivX 5.05 [G7] ovo 

DirectX 9c DVD 
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CHROME: SPEGFORCE c 


Minimum: CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 570 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


n 


ROME: TOTAL WAR 
— BARBARIAN INVASION cz: 


Strategie, Creative Assembly 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 510 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


HALF-LIFE 2: EGLIPSE cz 


Autor: Celtech Studios 


Totální konverze Eclipse přemění akční pec- 
ku Half-Life 2 na fantasy akční adventuru, jejíž 
hlavní hrdinkou je mladá kouzelnice Violet. Ta 
patří mezi výjimečné čarodějky, kterým se po- 
dařilo ovládnout umění telekineze. Díky tomu 
dokáže hýbat takřka s jakýmkoliv předmětem. 
Boj s nepřáteli tedy probíhá v duchu hledání 
vhodných předmětů, jež následně házíte pro- 
tivníkům na hlavu. Během hry rovněž odhaluje- 
te různé tajné lokace, předměty a kouzla, které 
vám boj usnadní. 


SL A 


KOŠ v 


pří 


Historická válečná strategie Rome: Total War si 
díky vysoké kvalitě a hratelnosti získala mezi mi- 
lovníky tohoto žánru velké množství fanoušků. 
Vývojáři z Creative Assembly se proto rozhodli 
vytvořit přídavný datadisk, jehož hratelnou ukáz- 
ku najdete na našem DVD. Demoverze obsahuje 
bojový tutoriál a dvě historické bitvy: The Battle 
of Badon Hill a The Battle of Chalons. 


ROME: TOTAL REALISM cz: 


Autor: Total Realism Team 


: Scorpion's Modifikace Total Rea- 
p, Návody. 55 Cheater lism kompletně pře- 
x tváří systém bojů z pů- » 
: PRES Svatos vodní strategie Rome: 
at Vipy.v, 58 Zkskyů Total War a upravuje 
základní herní mapu , „ 
- - kampaně (především =% 
2 ně se zaměřuje na přesné rozdělení provincií). Řím- 
ská expanze tak nyní zahrnuje původní Perské 
provincie na východě a historickou oblast Skan- 


dinávie. Kromě toho autoři modu změnili skiny OPERATION FLASHPOINT: 


í žd tovkám jednotek, jež by tak měl 
Mátyztngioý 000 NONNOOSKÁSN AN ČSLA II. UPDATET <::::> 


Autor: ČSLA Team 
Ú ; sb 3 a P Před rokem a půl připravila skupinka fanoušků 
SCORPION 5 : > - em g české akce Operation Flashpoint již druhý díl 
WINCHEATER 2 DVD i ; s kvalitní modifikace ČSLA. Nyní vychází dlou- 


ho plánovaný Update1, který svým obsahem 
v podstatě představuje plnohodnotného ná- 
stupce modu ČSLA II. Mod ČSLA II. Updatel ob- 
sahuje více než čtyři stovky z velké části úplně 
nových jednotek a navíc některé přepracova- 
né jednotky z původní ČSLA II. Najdete v něm 
' upravené kampaně ČSLA1: Operation Paranoid 
© a ČSLA2: Operation Red Head a v neposlední 
řadě i třináct nových misí pro jednoho hráče 

0 společně se sedmičkou map pro multiplayer. 


we P 
Naplánuj si á CDS R 


program 


! Autor: Scorpion's WinCheater 2 


= 
= 
= 
: 


ana ro | 
1 A, “ Ď m : 
“ Ď JV u ) ; H i ZÚ 


ko 


+++je to tak snadné. 


Vyber si z nabídky kin, 
televize nebo klubů, 
prohlídni si spoustu 
informací s obrázky 

a skvěle se bav na 


130 


exkluzivní rozsáhlé preview po- 
kračování strategické pecky ze světa Pána prstenů — Lord 
of'the Rings: Battle for Middle-Earth 2. 


českou vývojářskou firmu Mindwa- 
re Studios a proklepneme si jejich přicházející hit Cold War 
i vyvíjenou gamesku Voodoo Nights. Společně zavítáme na 
virtuální trávníky ve FIFA 06, lechtivou podívanou si užijeme 
v titulech Lula 3D a 7 Sins, do postapokalyptického světa se 
snad už konečně mrkneme ve falloutovském RPG The Fall, 
zajezdíme si v akčních závodech PowerDrome a proklepne- 
me si české kousky UFO: Aftershock a Vietcong 2. Posvítíme si 
také na připravované strategie SpellForce II a ParaWorld. 


A ktomu samozřejmě „ vyhlášení vel- 
ké letní ankety, spousta soutěží a mnoho dalšího... 
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Reproduktory Logitech Z-2300 
Alena Ferbarová, Praha 2 


Reproduktory Logitech X-530 
Viktor Sochor, Praha 6 


5x počítačová hra Lego Star Wars 
+ stavebnice 
Lenka Huličná, Litovel 
Lucie Kolovratníková, 

Stráž pod Ralskem 
David Maka, Nová Ves pod Popelkou 
Martin Sklenář, Hrušovany u Brna 
Jakub Staněk, Ledenice 


ZCÍSLA 74 


€, 


5x počítačová hra Cossacks II 
Ladislav Ferbar, Břeclav, 

Jozef Kováč, Prievidza, SR 

Ján Pavúček, Senec, SR 

Jakub Petr, Praha 7 

Ondrej Táka, Lučenec, SR 


5x podložka pod myš 

+ tričko Cossacks II 

Hana Boxanová, Janovice 
Petr Koubek, Brno 

Eva Listáková, Litvínov 

Jiří Matuška, Hranice 

Václav Šaloun, Horšovský Týn 


zete 


5 BS E je ka id 08 s 
Tm bye h 


ži ed be 


a 


v 
v šk A Ed DA 


n 
M dn a 


Umí každý digitální fotoaparát 


PERFEKTNÍ FOTKY? 


Který foták je nejlepší právě 


pro vás, zjistíte v nejaktuálnější 
databázi digitálů na 


http://technet.idnes. ČZ. 


nám věřit. iDNES.cz 


„„„pařba začíná 


© 


Výkonné grafické karty « 
Široká škála herního vybavení 
Hry a výukové programy 
Multimédia 


SUMA spol. s r.o., Antala Staška 1074/53a, 140 00 Praha 4 - Krč 
Tel.: +420 241 441 109, +420 241 440 390 
Fax: +420 241 443 342 


E-mail: suma©sumanet.cz, www.sumanet.cz, www.ss.cz 


Nízké ceny = akce = soutěže = slevy 


